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Gellen Brighistaff olhou para o céu pensativo. O sol já brilhava alto e não havia 
uma nuvem sequer para perturbar a caminhada de Azgher. Dizia-se no Deserto 
da Perdição que o globo dourado era na verdade o próprio deus sol, 
patrulhando os céus de Arton durante o dia, observando a tudo e a todos. 

— Se assim for, meu soberano — pensou Gellen —, haverá muito para ser observado 
neste dia. 

Sem aviso, contorceu-se em um acesso repentino de tosse. Sentou na cadeira 
próxima à janela e respirou fundo. Um jovem guarda abriu a porta repentinamente 
e colocou a cabeça para dentro com olhar assustado. 

— O senhor está bem? — disse o guarda. — Posso trazer algo se for preciso... 

— Está tudo bem — respondeu o sacerdote, mesmo que nem tudo estivesse 
realmente bem. — Sou ainda muito jovem para essetipo de coisa... 

O guarda sorriu e voltou para seu lugar de sentinela, tranquilizado. 

Longe do olhar do garoto, Gellen se permitiu abaixar a cabeça por alguns instantes. 
De certo modo se sentia um inútil. Ocupava o posto de sumo-sacerdote de Valkaria, 
a deusa mais importante da maior cidade de Arton, e era um dos clérigos mais poderosos 
detodo o continente. Já havia enfrentado inúmeras ameaças e vencido boa parte delas. 
Havia iniciado centenas de novos sacerdotes, trazendo-os para o caminho da luz. Era 
admirado e repeitado. 

Mas, mesmo assim...mesmo assim estava ficando velho. Por mais poder que 
possuísse, não havia como deter a passagem do tempo. Gellen estava velho e cansado. 
Poderia viver mais dez anos, ou simplesmente alguns meses. Não havia meios de 
descobrir. Naqueles tempos conturbados, qualquer magia adivinhatória não era 
plenamente confiável. 

Bem, morrendo ou não, era hora de preparar oterreno e iniciar a rigorosa educação 
de seu sucessor. Aquele que ficaria encarregado detrazer de volta a glória de Valkaria 
e que carregaria, dali por diante, o manto dos Brightstaff. 

O sumo-sacerdote dirigiu-se até a porta e sussurrou algo no ouvido do guarda, que 
saiu apressado. Era hora de partir para Gallien, rumo à Caverna do Saber, e pedir mais 
uma vez a acolhida dos clérigos de Tanna-Toh, a deusa do conhecimento. 

Cabia ao Helladarion contar outra vez sua história... 


Hennd Kalamar não havia dormido naquela noite. Tentou, é verdade, mas 
desde que recebera o comunicado, uma grande inquietude passou a tomar 
conta do rapaz. 

Hennd vivia em uma casa humilde, sob a gentil sombra da enorme estátua de 
Valkaria. Seu pat, Heggen Kalamar — homem forte, robusto e autoritário, capaz de 
intimidar qualquer um com menos de um metro e oitenta e cinco — era um armeiro. 
Havia aprendido o ofício com um velho anão, com o qual fizera amizade — e, porsua 
vez, retransmitira o conhecimento ao filho único. 

Hennd não era tão bom quanto o pai, mas forjar armas era uma arte que estava 
dominando aos poucos. Costumava passar horas e horastreinando com as armas que 
“saíam fora dos moldes”, como dizia seu pai. Eram armas que, por um motivo ou outro, 
não haviam ficado perfeitas e estavam impróprias para a venda. Então o que Hennd 
fazia eratentar “acertar” as armas defeituosas e torná-las utilizáveis. Dedicava-se a 
essatarefa geralmente nofinal datarde, quando a loja já havia fechado e, logicamente, 
não havia mais clientes para atrapalhar o exercício de aprendizado do rapaz. 

Foi durante um destes dias que o velho apareceu. O mais engraçado é que Hennd 
nem sequer ouviu a porta abrir. Se soubesse naquele momento de quem se tratava, 
chegaria à conclusão de que talvez a porta nunca tenha sido realmente aberta; tais 
obstáculos mundanos não poderiam deter aquele homem. 

O velho parecia mais baixo do que realmente era, graças a uma leve curvatura na 
coluna. Apesar disso, andava com firmeza etranqúilidade, olhando as armas expostas 
com seus penetrantes olhos castanhos. Vez ou outra cofiava a barba branca como pêlo 
de coelho, ou alisava pacientemente os cabelos grisalhos. Parecia não perceber que 
aloja estava fechada. Ou talvez não se importasse com isso. 

Hennd, por sua vez, se sentia incomodado. O que aquele homem fazia ali depois 
que o expediente já terminara? Além do mais, o velho nem parecia em condições de 
utilizar uma arma — exceto, talvez, como bengala! Evidentemente o jovem não disse 
nada disso ao homem. Apesar da ironia em seus pensamentos, era um rapaz bom e 
educado. Colocou os instrumentos de lado e aproximou-se do ancião. 
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O Panteão 
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— São belas armas, filho — disse o velho, enquanto examinava uma espada longa. 
— Muito boas, mesmo. Você asfez? 

Hennd sorriu. 

— Não senhor. Foram feitas por meu pai. Sou apenas um aprendiz aqui. 

O velho resmungou positivamente, esqueceu das armas que observava e passou 
a examinar com o olhar o jovem armeiro. 

— Você tem uma missão, rapaz. 

O jovem fez uma expressão que pode-se chamar de “espanto divertido”. 

— Não se incomode, Hennd — continuou o velho. — Pode se espantar o quanto 
quiser. Eu não me incomodo. 

— Não meleve a mal senhor. Mas é que eu... sou um simples armeiro. Não estou 
interessado em missão alguma. Mesmo que a recompensa seja boa. Játenho tudo o 
que quero aqui, na loja de meu pai. Talvez ali, na taverna Fireball, o senhor possa 
encontraralguémmais... 

— Você não entende — disse o velho, interrompendo o garoto. — Mas val entender. 
Pergunte a seu pai sobre mim. Diga que me viu por aqui. 

O homem se aproximou do jovem armeiro e olhou-o nos olhos. Sua expressão era 
calma, mas ao mesmo tempo firme. 

— Cada um tem uma missão na vida, jovem Kalamar. Eu sei qual é a sua, e vou 
precisar de você quando chegor a hora. 

— E como vou saber quando a hora chegar? — perguntou o rapaz, sem mesmo 
pensar no que estava dizendo. 

O velho sorriu. 

— Vocêsaberó. 

Hennd permaneceu porado no meio da loja enquanto o velho se encaminhava para 
asaída. Mais tarde, co encontror seu po, relatou o caso em detalhes. Por um instante 
Heggen sorriu mas, cos poucos, os 
expressão séria. 

O homem que havia vistodo o loio de armas dos Kalamar, conhecida por toda 
Valkaria como Machado de Proto, não ero ninguém menos que Gellen Brighistaff, o 
sumo-sacerdote de Valkario. 

Como o clérigo havia dito, todos *êm suo missão. A missão de Hennd ainda era 
muito clara. 
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desconhecida, mas a do socerdot 
Ele veio buscar Hennd. 


Apesar do calor do lado de fora, estava frio na sala. O clima tenso entre os dois 
ocupantes também não contribuio em nada para melhorar o ambiente. 

Hennd estava sentado à frente do sumo-sacerdote. A sala era pequena, sem 
ornamentos, diferente dos outros templos que o jovem havia con hecido. De duas, uma: 
ou osclérigos de Tanna-Toh eram pouco vaidosos, ou muito pobres. À esquerda estava 
uma porta dupla, esto sim esculpido em madeira forte e com vários desenhos sulcados 
emsua superfície. Uma velo. Um livro. Um pergaminho. Símbolos do conhecimento 
e dasabedoria. Dentro do sola, sobia Hennd, estava seu futuro e seu destino. 

— Sabe porque o trouxe, não sobe? — perguntou o velho Gellen, quebrando o 
pesado silêncio. 

Hennd respondeu afirmoativamente, com um tímido aceno de cabeça. Seu pai havia 
lhe contado a história toda após o primeiro encontro do jovem com o clérigo. 

Heggen e Hilda Kalamar não conseguiamter filhos. Suastrês primeiras tentativas 
haviam sido frustradas. Dois meninos e uma menina haviam nascido mortose levados 
para o reino dos espíritos antes de esboçar o primeiro choro. Cansado da tortura, 
Heggen foi até Gellen e pediu sua benção e a graça de Valkaria. Emtroca faria uma 
promessa: se seu filho nascesse, ele estaria à disposição da vontade de Gellen e de 
Valkaria assim que fosse necessário. Na época o sumo-sacerdote concordou com a 
proposta e disse ao armeiro que seu filho teria um grande futuro pela frente. O jovem 
até que entendia os motivos do pai, mas não se sentia muito contente como objeto de 
pagamento de promessas. 

Gellen levantou de seu lugar, acocorou-se à frente do rapaz com visível dificuldade 
etomou-lhe as mãos. 

— Sua presença aqui pouco tem a ver com a promessa feita por seu pai, Hennd — 
disse o sumo-sacerdote, como setivesse lido os pensamentos perturbados do armeiro. 
— Estou velho e cansado. Avida me foi generosa, mas agora cobra seustributos. E sou 





obrigado a pagar essestributos todos os dias. 
O velho sorriu e Hennd o acompanhou. 
— Preciso de um pupilo, um substituto. Alguém que continue meu trabalho depois 
que eu me for. 
Hennd levantou a cabeça, uma expressão preocupada estampada em seu rosto. 
— E eu sou o escolhido? 
Gellen Brightstaff levantou-se, abriu a porta dupla e indicou o caminho ao rapaz. 
— Isso é o que vamos descobrir. 


O sumo-sacerdote sentou-se novamente à espera do armeiro e futuro clérigo 


de Valkaria. Lá dentro, o Helladarion já devia ter começado seu relato. Gellen ' 


conhecia bem história, embora jamais a tivesse contado a ninguém. 

O mundo haviasido criado por vinte deuses maiores, nascidos da comunhão entre 
o Nada e o Vazio. Eles eram o Panteão. Mesmo divididos e orgulhosos, os deuses 
trabalharam juntos contribuindo com o que cada um tinha de melhor. Das relações 
amorosas entre os deuses, nasceram incontáveis deuses menores que serviam de 
consortes, companhia e servos para o Panteão. 

Valkaria era a mais bela e ingênua das deusas, bondosa e doce. Mas sua ambição 
e sede de conquistas, características que cedeu à raça humana, lhetrouxeram a ruína. 
Ludibriada por Tiliann, o deus louco, e pelo Terceiro — cujo nome real jamais deve 
ser pronunciado outra vez —, Valkaria arquitetou um plano para tomar o poder dos 
outros deuses para ela e seus parceiros. 

Como era de se esperar, entretanto, o ambicioso plano foi descoberto antes que 
pudesse ser colocado em prática. Reunidos em conselho, os outros dezessete deuses 
decidiram a punição para ostrêstraidores. 

Tillian foi aprisionado em um corpo mortal, condenado a vagar ensandecido por 
Arton. O Terceiro foi enterrado, soterrado sob o solo em algum lugar desconhecido. 
Ambo foram completamente esquecidos, e seus feitos perdidos no tempo. Nenhum 
deles jamais voltaria a ter servos entre os mortais. 

Valkaria sofreu a pena mais branda. Foi permitido a ela conservar seu lugar no 
Panteão, mas não sua liberdade. Seu corpo foitransformado em pedra, na forma de 
uma gigantesca estátua. À sua volta formou-se a maior metrópole humana do mundo, 
como uma estranha homenagem póstuma. Dentro das fronteiras de sua cidade seu 
nome é lembrando e seu poder é atuante. Fora dela, contudo, ninguém mais se lembra 
da deusa da ambição. 

Com a queda de dois do vinte deuses principais, outras duas divindades menores 
ascenderam a condições de destaque no Panteão: o trapaceiro Hyninn, filho de Nimb; 
e Ragnar, deus da morte entre os goblinóides. 

Gellen ouviu do Helladarion essa atordoante verdade quando era muito jovem, 
ainda mais jovem que Hennd. Havia suportado o preço deste conhecimento por anos 
a fio, usando-o da melhor maneira possível — e sentindo-se culpado por omitir um 
segredotão grave de seus fiéis. Quem poderia acreditar que a deusa Valkaria estava 
tão perto, e ao mesmo tempo tão distante? 

Agora só esperava que Hennd pudesse fazer o mesmo. Em seu íntimo, porém, tinha 
certeza disso. Sabia que quando chegasse a hora poderia morrer em paz, sabendo que 
a ordem estaria em boas mãos. Sabia disso porque a própria Valkaria havia lhe 
assegurado. 

Sabia, porque a deusa havia lhe dito: o jovem armeiro era o homem que o sumo- 
sacerdote havia procurado nos últimos anos. O próximo sumo-sacerdote de Valkaria. 
E o portador do segredo mais terrível e pesado da história de Arton. 

Hennd Kalamar era o escolhido. 
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ALLIHANNA a Deusa da Natureza 


Allihanna é a deusa de toda a vida selvagem de Arton. Ela abrange quase todos 
os cultos bárbaros ligados aos animais: embora cada culto tenha seu próprio 
deus, representado por um animal diferente, na verdade todos se dirigem a 
Allihanna. Isso significa que tanto o Deus Macaco da Grande Savana quanto 
o Urso Dourado das Montanhas Sanguinárias são faces desta deusa, assim 
como centenas de outros cultos animais de Arton. 

Em sua forma pura, Allihanna também é venerada pelos druidas. Embora se refiram 
a ela como uma mulher, sua verdadeira aparência é de um animal quadrúpede com 
muitas cabeças, cada uma representando um animal diferente. 

Cogitou-se durante muito tempo que o culto a Allihanna foi trazido pelos elfos (seu 
nome seria uma contração de Allihannatantala, como os elfos se referem a ela). Mas, 
de acordo com estudos comprovados, a devoção à Deusa da Natureza teve início 
mesmo entre as primeiras tribos humanas, tornando este talvez o culto mais antigo de 
Arton. Praticamente todos os habitantes do continente respeitam um ou mais aspecios 
de Allihanna, mesmo que não conheçam seu nome verdadeiro. Até mesmo goblinóides 
costumam mostrar certa reverência a ela, tornando-se xamãs (mas não druidas). 

O símbolo de Allihanna varia. Para os bárbaros e outros adoradores de animais, 
seu símbolo corresponde à imagem do respectivo animal. Para os druidas o símbolo 
costuma ser uma pequena árvore cheia de ramos. 


Motivações: Allihanna é a protetora dos animais e recursos naturais de Arton. Ela 
reconhece que parte deles precisa ser consumida pelo bem dos humanos e outras raças, 
mas não tolera abusos. Para ela, as civilizações de Arton perderam a pureza de outrora, 
hoje encontrada apenas entre os povos bárbaros, os principais protegidos da deusa. 


Outros Nomes: Allihannatantala, entre os elfos; Mãe Natureza ou apenas Deusa 
entre druidas; Deus Macaco, o Grande Leão, o Urso Dourado, a Mãe Aguia e centenas 
de outros entre tribos bárbaras. 


Avatar: quando se manifesta, Allihanna costuma assumir a forma do exemplar mais 
belo de um animal venerado na região. Em alguns casos prefere a forma de uma fada 
ou fauno, principalmente ao lidar com aventureiros ou druidas. 


Relações: Allihanna tem uma relação conturbada com Megalokk, deus dos monstros 
e seu irmão. Enquanto ela cuida dos animais “normais”, buscando o equilíbrio natural, 
ele apenas despeja sobre o mundo monstros ferozes e com desejo de matança. 
Felizmente para ela, os outros deuses intercederam a seu favor sob o comando de 
Khalmyr, confinando os monstros de Megalokk a territórios próprios. 

Allihanna odeia Tanna-Toh, a deusa do conhecimento, pelo desprezo que ela 
mostra pelos povos bárbaros e “não-civilizados”; e também Ragnar, por sua praga 
goblinóide que destrói tudo em seu caminho. 


Clérigos de Allihanna 


Servos da deusa Allihanna dividem-se em dois tipos: druidas e clérigos. Na 
verdade são poucas as diferenças entre eles, ambos são sacerdotes devotados 
à proteção dos animais e da vida selvagem. Normalmente os clérigos vivem 
em pequenas comunidades ou tribos, como xamás, pregando a harmonia com 
a Mãe Natureza; já os druidas são mais reclusos, guerreiros solitários que 
protegem uma área selvagem. Mas existem exceções em ambos os casos. 

Sejam clérigos ou druidas, boa parte dos servos de Allihanna prefere o isolamento 
à vida nas grandes cidades. Embora não seja a deusa principal desta raça, é muito 
comum encontrar elfos como clérigos de Allihanna — especialmente em Lamnor, onde 
eles ainda tentam proteger as áreas selvagens contra a dominação goblinóide. 

Outra diferença é que os druidas, sejam benevolentes ou malignos, são muito 
mais fiéis à sua ordem e seguem uma hierarquia rígida. Em todo o continente artoniano 
existem apenas nove druidas verdadeiros, três arquidruidas e um Grande Druida, o 
sumo-sacerdote de Allihanna. O mesmo vale para o continente de Arton-sul, ou 
Lamnor — mas naquela região os druidas travam duras batalhas para proteger as 
florestas contra a Aliança Negra. Acima de todos eles havia o Venerável Galron, mas 
há muitos séculos ele não é visto no mundo; dizem as lendas que ele morreu, e seu 
corpo deu origem à Ilha de Galrasia. 


Poderes Garantidos: druidas e clérigos de Allihanna podem falar com os animais 
livremente. Nem sempre a compreensão é completa — tudo depende da inteligência 
do próprio animal. Esta habilidade também pode funcionar com certos tipos de 
monstros “naturais”, como dinossauros, grifos e lagartos-gigantes; mas não com 
mortos-vivos, golens, demônios e outros. 
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Um servo de Allihanna jamais se perde em lugares selvagens (exceto desertos e 
geleiras), sempre sabendo em que direção fica o Norte. 

Algumas vezes a Deusa pode presentear seus servos com poderes únicos. Lisandra, 
a jovem druida de Galrasia, consegue criar uma armadura e armas mágicas de madeira 
e espinhos. Até onde se sabe, ela é a única capaz disso. 


Obrigações e Restrições: durante seu treinamento, para conseguir a comunhão com 
a Deuso, um servo de Allianna deve passar quatro anos isolado em alguma região 
selvagem, sobrevivendo apenas com seus próprios esforços. Só então, qo retornar, ele 
pode receber seu simbolo sagrado. Os principais lugares escolhidos para este teste são 
as Montanhas Sanguinárias e a Ilha de Galrasia, os pontos mais selvagens de Arton. 

Servos de Allihanna não podem usar armaduras de metal ou armas cortantes. 
Armaduras de couro são permitidas somente se foram feitas com o couro de animais 
que tiveram morte noturo!. À morte de animais selvagens só é tolerada para sobreviver 
ou em defesa própria. Ânies de entrar em uma floresta ou região selvagem, um servo 
de Allihanna faz um gesto vertical na altura do coração: é o modo como eles pedem 
permissão à Deusa para entrar em sua morada. 

Druidas e pedi ist do Deuso não conseguem descansar em cidades (eles não 
recuperam Fadiga ou Pontos de Vida, não podem renovar suas magias e coisas assim); 
por isso eles sempre preferem o ea do o um quarto de estalagem. 


Razlen, sumo-sacerdote de Allihanna 


Dizem que a ascenção do elfo druida Razlen Greenleaf como sumo-sacerdote 

de Allihanna data antes mesmo do término da Infinita Guerra com os 

hobgoblins em Lamnor. Conta-se que Razlen estava em Lenórien quando o 
ataque definitivo à cidade elfico foi desferido. 
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do ser derrotada por tais bestas, após repelir seus 
em mesmo o ousado sequestro da princesa Tanya, 
filha de Khinlanas, foi oro mudar a opinião do conselho. 

Decepcionado, v os dias seguintes refletindo na floresta. Ouviu dos 
animais que hobgob!ins e bugbeors estavam agora unidos, formando o que chamavam 
de Aliança Negra. Shugo soube que o ataque decisivo estava próximo, Razlen olhou 
a bela cidade de Lenór: Ultima vez, deixou rolar uma lágrima furtiva e partiu 
para nunca mais voltor. Aguelo seria uma lição de humildade que os outros elfos 


ataques dus e tant 


deveriam aprender sozinhos. 

A mágoa de Razlen foi tamanha que ele abandonou Lamnor, rumando para Arton. 
Depois de viajar portodo o continente, com o tempo ele se sentiu cada vez mais afastado 
da civilização — e cada vez mais próximo de Allihanna, até o dia em que se tornou 
seu sacerdote máximo. Então, um dia, ele rumou para a Floresta do Espinheiro (uma 
grande área selvagem qo sul das montanhas Lannestull) e nunca mais saiu. 


Situação Atual: Razlen tornou-se um eremita e raramente é visto. Ele mora em algum 
lugar da Floresta dos Espinheiros, mas será encontrado apenas se assim desejar. A 
floresta e seus arredores passaram a ser conhecidos como o Reino Greenleaf: ninguém 
entra ou sai dali sem que Razlen saiba ou permita. 

Embora dificilmente deixe Greenleaf, Razlen ainda preside os conclaves de druidas 
que se realizam ali, em uma grande clareira. Muitos candidatos ao título de druida 
costumam seguir para Greenleaf e caminhar sem destino pela floresta, esperando que 
o druida os acolha como aprendizes. Não se sabe se isso dá resultado. 


Aparência: embora Razlen não seja visto há muito tempo, muitos elfos sobreviventes 
de Lenórien ainda se lembram de sua aparência: um elfo bem constituído, de longos 





cabelos brancos e olhar penetrante. Mesmo depois de tanto tempo, não é provável que 
sua aparência tenha mudado. 


AZGHER o Deus Sol 


Azgher é o deus sol louvado pela tribo Sar-Allan, os guerreiros do Deserto da 
Perdição. Ele representa tanto o calor agradável e necessário do astro-rei 
quanto a fúria do deserto. Azgher é também o Vigilante, Aquele-que-Tudo-Ve. 
Nada acontece durante o dia sem que ele saiba. 

Para alguns, Azgher também é conhecido como o deus dos viajantes (afinal, todos 
se orientam pelo sol quando perdidos dentro do deserto), embora ele seja pouco 
cultuado fora das áreas desérticas. Existem poucas ilustrações ou pinturas representado 


Azgher, mas a forma encontrada com mais frequência é uma silhueta humanóide 
envolta por uma claridade ofuscante. Seu símbolo, claro, é um sol. 


Motivações: Azgher é um deus benevolente, mas também exigente e orgulhoso. Sua 
caminhada diária pelos céus de Arton derrama calor e conforto sobre o mundo, e ele 
sabe disso. Azgher vê o planeta como um filho que merece cuidados, mas que também 
precisa mostrar respeito ao pai. Qualquer problema em Arton acontecido durante o 
dia é fato conhecido por Azgher: dizem que, entre os deuses, ele foi o primeiro a 
perceber a chegada da Tormenta. 


Outros Nomes: Vigilante, Aquele-que-Tudo-Vê. 


Avatar: não há notícias sobre manifestações de Azgher sobre o mundo. Seus clérigos 
dizem que ele prefere ficar nos céus, onde pode ver tudo com mais clareza... 


Relações: Azgher tem boas relações com Khalmyr e Grande Oceano, e um ódio mortal 
por Ragnar, Keenn e Tenebra. 


Clérigos de Azgher 


Conta-se que só existe um grande templo de Azgher em Arton — na aldeia da 
tribo Sar-Allan, no meio do Deserto da Perdição. Construído em forma de 
pirâmide, ele mostra em sua face leste um gigantesco símbolo em forma de sol, 
feito de ouro! Dizem que, uma vez por ano, todo o ouro acumulado pelos 
clérigos de Azgher é magicamente fundido ao símbolo para torná-lo cada vez 
maior, durante um ritual que dura três dias e três noites. É sabido que muitos 
grupos gananciosos de aventureiros tentaram achar o templo; nunca voltaram 
a ser vistos novamente. 

Existem alguns devotos de Azgher no restante de Arton, mas não há outros templos. 
Seus fiéis costumam louvá-lo com privacidade em pequenos altares. Isso acontece 
porque os clérigos de Azgher só costumam deixar o Deserto da Perdição durante 
missões importantes ou em busca de ouro. Dificilmente um deles vai fixar residência 
fora do Deserto. 


Poderes Garantidos: servos de Azgher podem sobreviver até três dias sem água e 
uma semana sem comida. Em regiões desérticas ou secas, eles podem orar para que 
as pedras próximas comecem a verter água (suficiente para satisfazer seis pessoas, uma 
vez por dia). Um servo de Azgher jamais se perde no deserto e sempre sabe onde fica 
a aldeia dos Sar-Allan. 

Os sumo-sacerdotes de Azgher (atualmente existem dois deles) conhecem os 
segredos das tempestades mágicas do Deserto da Perdição, que transportam viajantes 
para outros mundos. Clérigos de Azgher podem, uma vez por semana, entrar em 
contato telepático com os sumo-sacerdotes e pedir informações sobre as tempestades 
— mas a tradição diz que um clérigo só pode orientar não-seguidores de Azgher depois 
que estes vencem os melhores guerreiros da tribo em combate. 

Cada clérigo de Azgher também possui um dos poderes descritos abaixo (apenas 
um, escolhido durante a criação do personagem): 


º Espada em chamas. O clérigo pode invocar a ira de Azgher, fazendo com que a lâmina 
de sua cimitarra ou lança fique em chamas durante até uma hora, acrescentando +3 
pontos ao dano. À arma também passa a ser considerada mágica. Uma vez por dia. 


º Imunidade contra o fogo. O clérigo pode se tornar imune a fogo normal, e sempre 
sofrer dano mínimo quando atacado com fogo mágico (o oponente não joga os dados: 
o resultado é automaticamente mínimo). Por outro lado, neste estado ele sempre sofre 
dano total quando atacado com água, frio ou gelo. Exige dez minutos de preparação, 
e dura uma hora. 


* Imunidade contra luz. O clérigo pode se tornar imune a ataques luminosos e magia 
baseada em luz — ele não poderá ser ofuscado, cegado ou enganado por ilusões. 
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Também vai sofrer dano mínimo quando atacado com luz (o oponente não joga os 
dados: o resultado é sempre mínimo). Por outro lado, neste estado ele sofre dano total 
quando atacado com magia baseada em escuridão e trevas. Exige dez minutos de 
preparação, e dura uma hora. 


Obrigações e Restrições: o clérigo de Azgher deve cobrir o rosto com uma máscara, 
capuz ou trapos: ele jamais pode mostrar seu rosto, exceto para os sumo-sacerdotes. 
Esse costume surge da crença de que, assim como o sol não deve ser observado 
diretamente, os servos de Azgher são tão nobres, honrados e puros que a simples visão 
de seu rosto seria copaz de ofuscar qualquer pessoa. O rosto do clérigo só é revelado 
abertamente em seu funeral, em uma cerimônia solene. Caso seu rosto seja visto por 
outros, o clérigo perde todos os seus poderes durante 1d6+2 dias. 

Clérigos de Azgher são proibidos de gastar qualquer ouro que consigam: eles 
devem, uma vez por ano, viajar até a aldeia dos Sar-Allan e doar todas as moedas e 
jóias de ouro que acumularam. Caso sejam obrigados a gastar ou se desfazer de algum 
ouro em situações de emergência, ele deve ser totalmente recuperado antes da 
próxima jornada. Cada moeda! 

Azgher só permite o uso de trêstipos de arma: o arco, a cimitarra e a lança. Nenhum 
fipo de armadura é permitido, apenas escudos. 


Raz-Al-Ballinnn e Raz-Al-Baddinn, 


sumo-sacerdotes de Azgher 


Os gêmeos Roz-Al-Ballinnn e Raz-Al-Baddinnn nasceram durante o festival 
anual quando todo ouro acumulado pelos clérigos de Azgher é fundido à 
pirâmide da vila dos Sar-Allan. Sua mãe, contudo, morreu durante o parto. 
io. o noscimento dos gêmeos em data tão importante foi visto como 
um sinal — e, com guém conhecia ou tinha notícias do verdadeiro pai, coube aos 
sacerdotes crior os dois gorotos. Na época, levantou-se inclusive a hipótese de que eles 
fossem filhos do próprio Azgher. Ninguém até hoje confirmou ou negou isso, mas o fato 
é que os poderes de Al-Ballinn e Al-Baddinn cresciam muito rápido — rápido demais 
para que fossem “sacerdotes normais”. Ainda jovens eles foram apon- 
tados por Azgher sumo-sacerdotes, um caso raro. 
sermitido viajar por Arton para ganhar. experiência; Al- 
io com o propósito de “proteger a tribo” — mas a 
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verdadeira rozão desto sermonêncio seria bem mais preocupante e sinistra. Uma lenda 


diz que, há muito tempo, logo q duelo entre Azgher e Tenebra, surgiu a profecia 
de que “o último dos dois filh so! coirio nas garras da escuridão”. 

Os dois gêmeos simboliz brio, jó que não existe o dia sem a noite. Assim, 
o sumo-sacerdote ALBaddin sind deixo os Sar-Allan para evitar qualquer contato 
com o resto de Arion — o único meio de evitor que a profecia se realize. 


Situação Atual: Al-Baddinn, o gêmeo que permanece entre os Sar-Allan, exerce o 
comando da tribo: e seu irmão Al-Bollinn funciona quase como um diplomata, sempre 
viajando e visitando vários pontos de Arton. 


Aparência: todos os clérigos de Azgher escondem o rosto; a única diferença entre os 
gêmeos e os ouiros membros co ordem são seus cetros e jóias de ouro (os sumo- 
sacerdotes são os únicos clérigos de Azgher com permissão para carregar ouro). 
Diferenciar um do ouiro, contudo, é mais difícil: em geral Al-Ballinn é aquele que está 
sempre viajando, e Al-Baddinn costuma ser encontrado na vila Sar-Állan. 


DIVINA SERPENTE a Deusa da Coragem 


Adorada principalmente pelas dragoas-caçadoras de Galrasia e outras raças, 
a Divina Serpente é uma deusa com propósitos que não podem ser claramente 
vistos como malignos ou benignos. Ela representa dois conceitos que parecem 
opostos: a dominação dos fortes sobre os fracos, e também a proteção dos 
fracos pelos fortes. Mas, acima de tudo, ela é a deusa da coragem, determina- 
ção e força interior. 

A Serpente é temida pelos dóceis e puros, mas venerada e amada pelos fortes e 
corajosos. Seu culto é raro em Arton, visto como profano na maioria das regiões. A 
própria deusa é considerada um demônio, e seus seguidores não negam isso. 

São muito raros os cultos humanos ou semi-humanos à Serpente. Ela é mais 
venerada por povos bestiais que seguem a lei do mais forte, como orcs e goblinóides. 
Infelizmente, a maioria dos devotos da Serpente obedece apenas sua primeira lei 
(dominar os fracos), e não entende ou ignora a segunda (proteger os fracos): apenas 





as dragoas-caçadoras, tipo de mulheres-lagarto guerreiras de Galrasia, seguem com 
fidelidade total os ideais da Serpente. 
O símbolo da Serpente é a imagem de uma cobra ou um coração em chamas. 


Motivações: a Serpente comanda que seus guerreiros devem ser supremos entre as 
feras. Devem ser como o leão na savana africana: caçar todos e nunca ser caça de 
ninguém. Ela também diz que os fracos não devem ser apenas dominados pelos fortes, 
mas protegidos. Os seres mansos e dóceis do mundo, frágeis diante da luta pela 
sobrevivência, têm o direito sagrado de receber proteção. Contudo, a Serpente 
também exige que o fraco pague tributo ao forte — seja na forma de respeito, oferendas 
ou até mesmo escravidão. 


Ouiros Nomes: Moréia de Fogo entre os elfos-do-mar; Li-chak entre os trogloditas. 


Avatar: a Serpente nunca se manifesta neste mundo. Ela vive em uma gigantesca 
caverna-mundo, eternamente em chamas, que pode ser visitada através de um ritual 
conhecido apenas pelas dragoas-caçadoras. Elas afirmam que essa caverna existe em 
seus corações, sendo esta a fonte de sua coragem e ousadia; caçadoras não se curvam 
para deuses distantes que vivem nos céus — elas trazem sua deusa DENTRO de si. 


Relações: a Divina Serpente é a mais agressiva entre as divindades femininas do 
Panteão — todos os outros deuses evitam qualquer contato com ela. Ocasionalmente, 
contudo, ela recebe em sua caverna a visita de Tenebra; alguns estudiosos suspeitam 
que existe uma ligação secreta entre as duas, embora ninguém saiba qual é. 

A Serpente costuma desafiar os deuses fortes (como Khalmyr, Nimb, Ragnar, Grande 
Oceano...) e amparar os fracos, como Lena, Mara e especialmente a pequena e 
fragilizada Glórienn. Khalmyr e Nimb, tidos como líderes do Panteão, foram repetidas 
vezes desafiados pela Serpente — mas ela nunca conseguiu vencer nenhum deles. 


Clérigos da Serpente 


O culto à Divina Serpente é permitido não apenas aos clérigos, mas também 
guerreiros: qualquer guerreiro disposto a cumprir os votos exigidos pela deusa 
pode receber sua dádiva. Todas as dragoas-caçadoras são devotas da 
Serpente, sejam xamãs ou não. 


Poderes Garantidos: os devotos da Divina Serpente são totalmente imunes a qualquer 
forma de medo, seja natural ou mágico. Cada servo da Serpente também possui um 
dos poderes descritos abaixo: 


e Rugido do guerreiro. O devoto pode rugir como um leão, uma vez por dia; esse rugido 
atinge a até dez quilômetros, é faz qualquer animal menos perigoso que um leão Tugir 
ou se esconder. Não afeta mortos-vivos ou monstros MAIS perigosos que um leão... 


« Fúria guerreira. O devoto é capaz de se entregar a uma fúria assassina, atacando 
cegamente o primeiro inimigo que vê em sua frente. Essa fúria guerreira confere um 
bônus de +3 nos ataques (Habilidade + 1 em 3D&T) e +5 nos danos (+ 1d de dano em 
3D&T) durante uma única batalha por dia. 


e Imunidade contra veneno. O devoto é imune a todas as formas de veneno, mágicos 
ou normais. 


Obrigações e Restrições: um servo da Serpente deve ser clérigo, guerreiro ou 
guerreiro/clérigo em AD&D; deve ter a vantagem Clericato e/ou Reflexos em Combate 
em GURPS; e Habilidade 2 ou mais em 3D&T (Habilidade reflete poder de combate). 

Um servo da Serpente tem a obrigação de encontrar e adotar (ou escravizar) uma 
criatura mais fraca e protegê-la pelo resto da vida. Esse protegido será um INPC, 
controlado pelo Mestre, e o servo da Serpente JAMAIS deve aceitar qualquer ajuda sua. 
Por outro lado, o protegido precisa honrar seu protetor — e deve ser castigado 
imediatamente se demonstrar qualquer ressentimento ou desrespeito. 

Seguidores da Serpente são proibidos de usar armas de arremesso ou de projéteis. 
Eles só podem usar armaduras feitas com o couro de criaturas mortas por eles próprios. 


Kalura, sumo-sacerdotiza da Serpente 


Pertencente à espécie das dragoas-caçadoras, Kalura comanda a maior tribo 
desta raça em Galrasia. Ela é respeitada entre todos os sauróides da ilha como 
uma das mais perigosas guerreiras deste mundo. 

Kalura teve uma criação normal de dragoa-caçadora. Foi afastada da mãe logo após 
nascer e treinada como guerreira em uma grande cabana coletiva para filhotes. Aos 
nove anos (quando sua espécie chega à puberdade) teve permissão para tentar seu rito 
de passagem. Contudo, em vez da tradicional centopéia-gigante, Kalura escolheu 
caçar o temível quelicerossauro. Todos na tribo já aceitavam Kalura como morta, até 


Kalura 
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Avatares 


Um avatar é a forma que 
um-deus utiliza para 
caminhar sobre o mundo 
sem ser reconhecido. 


A forma exata depende de 
cada deus (veja em suas 
descrições o tópico 
“Avatar”), mas geralmente 
se parece com uma pessoa 
ou animal'comum. É 
impossível detectar a 

Te [inbilo [o to [<Ho [onto o fo Tg o jo) 
meios mundanos, OU 
mesmo meios mágicos — a 
galsia fo jure o [go Po UI Mo oro jogo 
avatar assim deseje. 


Avatares são quase 
invencíveis, com certeza as 
criaturas mais poderosas 
sobre o mundo — cada um 
deles tem quase o mesmo 
fofo jo [Sião [MU safo o [Nijaço [o jo [5 
menor. Para se ter uma 
idéia, todos os avatares têm 
as mesmas habilidades e 
imunidades possuídas pelo 
Paladino de Arton (veja em 
Tormenta, pág. 75). 


Oleo sifolalo! anl=iaii=/Eico aj io [op 
um avatar é destruído. À 
destruição de um avatar 

fato Lo hi£o [nato ito [nara Taro E 
mesmo prejudicar a 
divindade — ela será 
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poucos dias. 


Um confronto entre 
personagens jogadores e 
um avatar vai resultar 
invariavelmente em 
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para eles, não importa 
quanto poder possuam (ou 
acreditam possuir...). 


que ela retornou trazendo como troféu as presas do animal. 

Naquele instante todos reconheceram que a Serpente era forte no coração da 
jovem, e o tempo apenas provou isso. Kalura era implacável no extermínio de inimigos 
e na captura de escravas. Seu status crescia tanto que, em poucos meses, ela desafiou 
e matou a antiga líder da aldeia para assumir seu posto. Satisfeita, a Divina Serpente 
abençoou Kalura o status de xamã. 


Situação Atual: após alguns anos de prosperidade como líder, Kalura percebeu a 
Serpente inquieta em seu peito. Apenas dominar Galrasia não era mais suficiente. Sua 
verdadeira missão estava para começar: espalhar o temor e respeito pela Serpente em 
toda Arton. Assim, acompanhada por um grupo de seis guerreiras e uma escrava 
particular, Kalura abandonou Galrasia e agora percorre áreas selvagens de Arton, 
procurando e capturando vítimas inocentes. Este “grupo avançado” tem sido respon- 
sável pelo rapto de numerosas humanas, elfas e meio-elfas nas fronteiras do Reinado: 
atualmente elas são escravas em Galrasia. 


Aparência: Kalura tem medidas e feições típicas de sua espécie: 1,62m de altura, 61 
kg, cabeça lupina, pele morena e os olhos amarelos de uma leoa. Ao contrário de outras 
caçadoras, sua crista tem duas cores: vermelho e amarelo, em manchas que lembram 
chamas. Ela usa uma orgulhoso armadura feita de ossos e carapaças de animais diversos, 
e uma espada longa de osso. Quando não está em situações de combate, costuma 
conduzir pela coleira suo escravo pessoal — uma clériga humana de nome Riksa. 


GLÓRIENN a Deusa dos Elfos 


Glórienn é a deusa e guardiã da raça élfica. As escrituras sagradas dos elfos 
dizem que ela foi a responsável pela criação desta que é a raça mais antiga de 
Arton, e até hoje esta teoria não foi negada. Nos tempos em que o reino de 
Lenórien ainda se erguia majestosamente em Lamnor, a deusa era amplamente 
cultuada entre os elfos. 

Contudo, após o humilhação e quase aniquilação do povo élfico nas mãos dos 
goblinóides, muitos fiéis de Glórienn lhe virarem os costas e abandonaram o culto. Ao 
contrário dos tamuronianos, que entenderam o esforço de seu deus Lin-Wu na batalha 
contra a Tormenta, os elfos acham que : o falhou miseravelmente ao permitir a 
destruição de sue pótrio. 

Após abdicar de sua crença o Glé 
— mos isso só costuma ocontecer 
arrogantes do sociedade élfico. À moior 
natureza, ou simplesmente ignoror o ex 
são incomuns em Arton. 

O símbolo de Glórienn é um orco e flecho prateados. 
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Motivações: assim como seu povo, hoje em dia Glórienn é uma deusa ressentida e 
amargurada. Ela não entende como os outros deuses puderam permitir que os elfos 
fossem quase destruídos pelo mão maligno de Ragnar. Glórienn acredita que tudo fez 
parte de um estratagemoe paro aniquilar o raça élfica, sua magnífica criação... tudo em 
nome da inveja. 

Para aumentar ainda mois suo mágoa, Glórienn tem sido abandonada pouco a 
pouco pelos próprios filhos — feridos pela queda de Lenórien, eles não acreditam mais 
na deusa. Atualmente ela estó tão vulnerável que certos deuses menores ameaçam 
tomar seu lugar no Panteão, entre as vinte divindades principais de Arton. No momento, 
seu principal objetivo é reconquistar o confiança dos elfos e reconstruir sua nação. E, 
para isso, ela será capaz de qualquer coisa... 


Outros Nomes: a Dama de Olhos Tristes, entre os elfos-do-mar; esta raça submarina 
de Arton conhece e mostra certo respeito pela deusa élfica, mas sua divindade principal 
é outra: o Grande Oceano. 


Avatar: Glórienn costuma ser vista como uma elfa arqueira ou um guerreiro elfo 
usando duas espadas. 


Relações: Glórienn está em posição delicada dentro do Panteão; ela está magoada 
com todos e não confia em mais ninguém — mas não pretende se voltar contra eles, 
pois sabe que seu povo não sobreviveria a uma guerra santa. 

Por pura ironia, a única com quem Glórienn acredita que pode contar é a Divina 
Serpente — que, embora vista como maléfica, sempre protegeu os fracos contra os 
fortes. Apesar desse golpe em sua dignidade, a deusa élfica está pensando em aceitar 
sua proteção. Apenas uma coisa a impede: a Serpente exige tributo por sua proteção. 
Glórienn teme que esse pacto tenha como resultado a escravidão da raça élfica nas 
mãos dos antropossauros. 





Clérigos de Glórienn 


Graças à visão que os próprios elfos passaram a ter de sua deusa, são raros os 
clérigos de Glórienn. Aqueles que restam, porém, são devotos fervorosos. 
Encarnam principalmente o aspecto protetor da deusa, sendo peritos em 
combate com as mais tradicionais armas élficas — a espada longa e o arco. Por 
outro lado, estão sempre prontos para discursar em favor de sua deusa. De fato, 
existe uma grande preocupação destes clérigos em mostrar que Glórienn não tem 
culpa alguma pela destruição de Lenórien; teriam sido os deuses humanos que, 
por omissão, permitiram a Ragnar ganhar força para atacar. 

Com seu esforço, os clérigos de Glórienn estão conseguindo novos simpatizantes 
— especialmente entre os elfos mais jovens, que perderam a família durante o fatídico 
ataque hobgoblin. Cheios de revolta, eles querem receber o poder da deusa para lutar 
contra a Aliança Negra. 


Poderes Garantidos: sendo atualmente a deusa mais fraca entre as divindades 
maiores, Glórienn não concede grandes poderes. Ela pode apenas ampliar ligeira- 
mente algumas habilidades raciais dos elfos: cada clérigo deve escolher uma 
ampliação entre as seguintes: 


* Bônus com espada e arco. Em AD&D, seus clérigos recebem gratuitamente as perícias 
para lutar com espada longa e arco longo (além dos bônus normais da raça). Em 
GURPS, recebem um bônus de +2 no NH com estas armas. Em 3D&T, causam +2 
pontos de dano com Força (espada) ou Poder de Fogo (flechas). 


e Habilidades mágicas ampliadas. Em AD&D, clérigos podem substituir uma de suas 
magias divinas (apenas uma) por uma magia arcana, de mesmo nível. Em GURPS, 
podem escolher uma única mágica de uma escola a que não têm acesso. Em 3D&T, 
recebem um ponto extra de Focus em qualquer Caminho que ainda não possuam (esse 
Caminho extra nunca pode ser maior que 1 durante a criação do personagem; apenas 
mais tarde, com Experiência). 

* Bônus contra goblinóides (goblins, hobgoblins e bugbears). Contra estas criaturas, 
em AD&D, clérigos recebem um bônus de + 1 nos ataques e +2 nos danos; em GURPS, 
+1 no NH e +2 nos danos; em 3D&T, Habilidade +1 e +2 pontos nos danos. 


Obrigações e Restrições: apenas elfos podem ser clérigos de Glórienn. Um clérigo 
iamais pode ignorar um pedido de ajuda de outro elfo e deve proteger qualquer 
membro de seu povo até a morte, se preciso. Um clérigo de Glórienn jamais pode 
atacar, ferir ou mesmo erguer a mão contra outro elfo. 


Tinllins, sumo-sacerdote de Glórienn 


Tinllins Redwood é um exemplo clássico do que restou da raça élfica após o 
impiedoso ataque de Thwor lronfist e sua Aliança Negra. 

Após ter sua família completamente dizimada, Tinllins partiu de Lamnor com uma 
diminuta caravana de sobreviventes que se dirigia à Vila Élfica de Valkaria. Sem rumo 
e com o espírito da vingança queimando no peito, ele descobriu como ponto de apoio 
sua crença na deusa Glórienn. 

Na falta de um clérigo mais esclarecido para iniciar o elfo em sua nova vocação, 
Tinllins baseou seus estudos nos poucos livros e pergaminhos salvos da destruição. 
Quanto mais ele lia as escrituras sagradas, mais se convencia de que sua deusa havia 
sido injustiçada duas vezes: pelos próprios elfos, que abandonaram o antigo culto 
culpando-a pela massacre em Lamnor; e pelos outros deuses, que se omitiram ao 
permitir que Ragnar completasse a primeira parte de seu plano maligno. 

Com base neste conhecimento, Tinllins começou sua peregrinação por Arton, 
buscando outros de sua raça e tentando reerguer o culto a Glórienn. 


Situação Atual: atualmente Tinllins conta com um contingente razoável de membros 
em sua ordem. Ainda não o bastante para que Glórienn recupere seu poder e prestígio 
dentro do Panteão, mas suficiente para que a deusa não seja esquecida. Muitos clérigos 
da ordem são elfos jovens e — segundo Tinllins — capazes de tudo para recolocar sua 
deusa em posição de destaque e fazer com que os outros deuses paguem pelo crime 
que cometeram. 


Aparência: Tinllins tem aparência jovem, longos cabelos prateados e olhos de cor 
púrpura. Seus trajes não diferem em nada dos outros clérigos da ordem, como um 
exemplo de que todos os elfos são iguais perante Glórienn. Tinllins costuma carregar 
um arco mágico especial, que jamais erra o primeiro tiro. 


Tinllins 
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AD&D 
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GRANDE OCEANO o Deus dos Mares 


Em Arton, como na Terra, toda a vida veio do mar. Embora muitas deusas do 
Panteão sejam consideradas as mães dos seres que habitam o mundo — como 
Valkaria criou os humanos, Glórienn criou os elfos e Tenebra criou os anões 
—, seu único e verdadeiro pai é a água salgada de onde vieram. Esse deus- 
pai que comanda os mares é talvez o mais antigo membro do Panteão, e por 
isso nem tem um nome: assim, é conhecido apenas como Grande Oceano. 

Naturalmente, esta é a divindade principal dos elfos-do-mar; sua religião acredita 
que o próprio mar à sua volta forma o corpo desse deus, e que enquanto continuarem 
imersos estarão seguros sob sua bênção. Não é de admirar, portanto, que eles vejam 
o “mundo seco” como um lugar maldito, longe da proteção divina. O Grande Oceano 
também é venerado por muitos outras criaturas: baleias, golfinhos, homens-peixe, 
dragões-marinhos, certos antropossauros aquáticos... e também alguns grupos e 
comunidades humanas e semi-humanas, como marinheiros, pescadores e piratas. 

O símbolo do Grande Oceano é uma concha; seus clérigos sempre usam como 
símbolo sagrado uma concha verdadeira — jamais uma imitação. 


Motivações: houve época em que esse deus era muito mais ambicioso, capaz de afundar 
continentes inteiros ora ampliar seus domínios (coisa que ele já fez algumas vezes...), 
mas esses tempos fcorom paro trás. Hoje ele está totalmente mudado: é um deus pacato, 
indolente, apótico até. Acho os outros deuses pequenos, minúsculos em suas tramas 
mesquinhas, brigondo por miseráveis pedaços de terra, enquanto seu reino é o mais vasto 
detodos. Nenhum outro deus pode ameaçá-lo; aparentemente, nem mesmo a Tormenta 
é perigoso poro ele — até agora nenhuma área de Tormenta surgiu no mar. 

O Gronce Oceono não se incomoda com pescadores, marinheiros e outros 
pequenos “inirusos” em seu reino — fora de seu ambiente, eles são frágeis e totalmente 
inofensivos. Mos seu humor é inconstante como as marés; o Oceano pode soprar bons 
ventos poro conduzir navios com segurança, ou então despejar tempestades capazes 
de cíundor o mois resistente embarcação. Protetor das criaturas marinhas, o Grande 
Oceono vai se enfurecer sempre que habitantes do “mundo seco” molestam ou atacam 
seres morinhos apenas por maldade ou ganância. 


Outros Nomes: Ronn-Tirk entre os elfos terrestres; Capitão Jor entre marinheiros. 


Avatar: quondo visito o “mundo seco”, o Grande Oceano assume a aparência de um 
elfo-do-mor, um velho pirata ou um imenso leão-marinho. No mar, ele pode adotar 
a forma de quolouer animal ou monstro marinho — mas sua forma mais conhecida 
lembro ume gigantesca água-viva, com tentáculos medindo dezenas de quilômetros. 


Relações: o Grande Oceano trata os outros deuses com indiferença, arrogância e às 
vezes até desprezo. Algumas deusas, contudo, recebem dele grande respeito e cortesia 
— gfinol, elos são mães de toda a vida enquanto ele é o pai. Allihanna, Glórienn, Lena, 
Valkaria e Tenebro opreciom e retribuem essa gentileza; mas Wynna, Marah e a Divina 
Serpente acham o Grande Oceano um velho preguiçoso. 

Uma vez que o Tormenta jamais toca o mar, alguns deuses suspeitam que o Grande 
Oceano pode ter algum tipo de pacto com esse poder maligno. Se essas suspeitas o 
incomodam, ele nado diz. 


Clérigos do Grande Oceano 


A maior parte dos sacerdotes do Grande Oceano são elfos-do-mar, xamãs que 
orientam suas vilas e aldeias. Seu papel é ensinar à comunidade como viver 
em harmonia com o mar e seus habitantes. Mas também existem sacerdotes 
deste deus em terra, e pertencentes a outras raças. 

Em terra firme, clérigos do Oceano sempre habitam ilhas e áreas costeiras. Eles 
podem ser vistos orientando e protegendo vilarejos bárbaros, vilas de pescadores, 
cidades portuárias e até mesmo embarcações. Entre os marinheiros, acredita-se que 
ter um destes clérigos a bordo traz sorte e afasta a fúria do mar. 

Seu papel principal é agir como embaixadores: falar aos povos da superfície sobre 
as maravilhas do mar. Cabe aos clérigos ensinar como aproveitar a riqueza e 
generosidade do Oceano, mas sem fazer coisas que o enfureçam — como matar baleias 
e golfinhos, ou pescar em épocas de reprodução. Um clérigo dos mares também é 
responsável pela proteção de criaturas marinhas que visitam o “mundo seco”. 

Além de elfos-do-mar e outras raças submarinas, é comum encontrar entre estes 
clérigos elfos terrestres, meio-elfos, humanos e halflings. Não se sabe sobre nenhum 
anão que tenha se tornado um clérigo do Oceano, visto que anões não gostam do mar. 


Poderes Garantidos: clérigos do Oceano podem falar livremente com qualquer 





criatura marinha, animal ou monstro, fora ou dentro d'água. Cada um deles também 
pode ter um dos seguintes poderes: 


* Bônus com tridente. Em AD&D, os clérigos recebem a perícia para lutar com tridente 
e um bônus de + nos ataques com esta arma; em GURPS, recebem um bônus de +3 
no NH com tridente; em 3D&T, causam +3 pontos de dano com Força. 


* Transformação. Duas vezes por dia, o clérigo pode se transformar em um destes 
animais: foca (capaz de nadar duas vezes mais rápido), tartaruga marinha (bônus de 
+4emCAeRD, ou +2 em Armadura) ou pelicano (capaz de voar duas vezes mais rápido 
que seu passo normal). Seus atributos não mudam. O clérigo não pode atacar ninguém 
ou ser atacado enquanto está nestas formas, ou reverte ao estado normal. À 
transformação dura quanto tempo o clérigo desejar, ou até ser interrompida. 


* Natação e respiração anfíbia. O clérigo pode nadar sem precisar de nenhuma 
perícia, movendo-se na água com a mesma velocidade que teria em terra. Ele pode 
respirar livremente embaixo d'água, seja doce ou salgada (caso sua espécie |á não 
tenha essa capacidade, é claro). Este clérigo também pode lutar embaixo d'água sem 
sofrer nenhuma penalização. 


Obrigações e Restrições: as únicas armas permitidas para clérigos do Grande 
Oceano são o tridente, o arpão e a rede. Eles podem usar apenas armaduras de couro, 
e não podem usar escudos. 

O clérigo não pode permanecer afastado do mar durante mais de quatro dias, ou 
perderá seus poderes garantidos e suas magias. Ambos retornam assim que O clérigo 
volta para o mar. 


Rei Náutilus, sumo-sacerdote do Oceano 


Acima e abaixo do mar existem milhares de clérigos do Grande Oceano, das 
mais variadas raças. Mas o título de sumo-sacedote pertence a uma criatura 
única, chamada Rei Naútilus. 

Um náutilus é um molusco marinho com muitos tentáculos — aparentado com o 
polvo e a lula. Mas, ao contrário destes, o náutilus tem uma concha em espiral como 
o caracol. A concha não serve como proteção: ela tem vários compartimentos vazios 
que podem ser preenchidos com água (para fazer o animal afundar) ou ar (para flutuar). 
Os submarinos da Terra seguem o mesmo princípio, e por isso a embarcação do livro 
Vinte Mil Léguas Submarinas recebeu o nome de Náutilus. 

O naútilus comum tem a concha medindo até 20 cm de diâmetro. Em Arton, alguns 
atingem até três metros. E existe um deles, apenas um, cuja concha gigantesca mede 
sessenta metros de diâmetro — e pode acomodar uma tripulação inteira em seus 
compartimentos, como um imenso submarino vivo. Este é o Rei Náutilus. 

Nascido quando o mundo era jovem, quando não existiam humanos, elfos ou elfos- 
do-mar, o Rei Náutilos levou milhões de anos para atingir o tamanho que tem hoje. 
Durante esse tempo ele também acumulou inteligência e sabedoria milenares, e por 
isso foi escolhido pelo Grande Oceano como seu sumo-sacerdote. 


Situação Atual: o Rei Náutilus percorre os mares incessantemente, visitando aldeias 
de elfos-do-mar e outras raças submarinas que cultuam o Grande Oceano, para tratar 
de cerimônias e assuntos envolvendo a ordem. Apesar do aspecto monstruoso, o Rei 
é uma criatura bondosa e pacífica: ele sempre oferece ajuda e salvo conduto para 
aventureiros que visitam as profundezas, dependendo de suas intenções. 

Infelizmente, apesar de seu poder, o Rei ainda não foi capaz de confrontar o Senhor 
das Profundezas — uma divindade menor e maligna que habita o Abismo. Ele ajudará 
qualquer grupo de heróis que acredite ser capaz de derrotar o monstro. 


Aparência: em sua forma verdadeira, o Rei Náutilus é uma criatura de pele vermelha 
com manchas esbranquiçadas. Tem noventa tentáculos (mas pode atacar com “apenas” 
2420 de cada vez), dois olhos grandes como pratos, e uma concha do tamanho de um 
pequeno palácio. Um longo tubo membranoso começa na abertura da concha e 
permite acesso a todos os compartimentos interiores; o Rei usa esses “aposentos” para 
transportar passageiros em segurança até os pontos mais profundos do mar. 

Muito raramente o Rei abandona o mar, mas isso já aconteceu em certas ocasiões. 
Quando precisa agir em terra firme, ele se transforma em um elfo-do-mar de aparência 
inofensiva — mas com todos os atributos e habilidades de sua forma verdadeira. 


HYNINN o Deus da Trapaça 


O ardiloso Hyninn é o deus da trapaça, brincadeiras e artimanhas. Sendo 
assim, não é à toa que ele também seja considerado o deus dos ladrões. 
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Praticamente cada guilda de ladrões em Arton tem pelo menos um sacerdote 
deste deus, atuando como conselheiro ou até mesmo líder. 

Mas Hyninn não é louvado apenas por ladrões: alguns de seus seguidores são 
governantes e estrategistas, que admiram sua esperteza. Ele também tem a simpatia 
dos halflings, que o vêem como um deus despreocupado e brincalhão. Por sua natureza, 
acredita-se que Hyninn seja, na verdade, filho de Nimb. Seu símbolo é uma raposa. 


Motivações: os motivações de Hyninn não podem ser consideradas boas ou más. Em 
um dia ele pode armar um plano que poderá frustrar os planos de Khalmyr, o deus da 
justiça; e no dia seguinte seria capaz de tramar contra o próprio Ragnar, salvando 
milhares de vidos. Conta-se até que ele teria participado do esquema que impediu o 
deus Sartan de atacar o plano material, durante a saga do Disco dos Três. 

Ão que parece, Hyninn não quer mais poder ou mais seguidores do que já tem. Seu 
único objetivo é provar que é o mais esperto e ardiloso dos deuses. Hyninn é conhecido 
por armar planos mirabolantes (mas quase sempre inofensivos) apenas para assustar, 
desconcertor ou humilhar os outros deuses. No Panteão, quase todos tratam Hyninn 
como um deus inofensivo, uma espécie de bobo da corte. Mas outros acham o deus da 
trapaça traiçoeiro demais pora ser confiável, e acreditam que por trás de suas 
brincadeiros aporentemente despretensiosas existe um plano muito, muito maior... 
Outros Nomes: Mih-Allinnor, entre os anões; Quindallas, entre os elfos; Wang-Ho, 
entre os tamuranianos. 


Avatar: o forma mundono de Hyninn varia enormemente, dependendo da missão a 


n 
ser confiado e da peço o ser pregodo. Suas formas preferidas, entretanto, são um ladrão 


halfling, um bardo humano (vestido como bobo da corte) ou um macaco falante. 


Relações: oporentemente, Hyninn não é amigo ou inimigo de ninguém — nenhum 
deus é tolo o bastante poro confiar nele. Mas é verdade que o deus trapaceiro costuma 
irritar imensamente Khoimyr e Lin-Wu. 

Hyninn também costumavo se considerar o grande rival de Sszzaas; o deus da 
intriga, traição e mentira havia sido o único realmente capaz de desafiar sua esperteza. 
Uma pena que Sszzcos tenho sido destruido... 


Clérigos de Hyninn 


A maioria dos devotos de Hyninn são ladrões, não sacerdotes, que geralmente 
fazem suas orações q ele antes de executar algum “serviço”. 

Mesmo assim, Hyninn também conto com alguns clérigos espalhados pelo continen- 
te. Geralmente estes ctuem como conselheiros dos chefes de guildas (isso quando os 
chefes não são eles próprios). Um dos mais conhecidos deles talvez seja Severus, o 
sumo-sacerdote de Hyninn, r nte em Triunphus e chefe da guilda que controla o 
mercado negro de itens mógicos no cidade. Templos de Hyninn são considerados 
sagrados pelos ladrões, sendo proibido exercer atividades criminosas ali. Uma magia 


especialmente criado reduz à metode todos as perícias e habilidades de qualquer 
ladrão enquanto ele estiver no templo. 

Como não existe uma ordem organizada de clérigos de Hyninn, um pretendente 
precisa primeiro encontrar um clérigo deste deus e provar sua devoção para ser aceito 
como discípulo — o que não é fácil. Geralmente os candidatos precisam ter inteligência 
acima da média normal. No fino! de seu treinamento o discípulo só recebe seu símbolo 
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sagrado se passar pelo úliima provo: pregar uma peça em seu próprio mestre. 


Poderes Garantidos: clérigos de Hyninn possuem algumas habilidades de ladrão. Em 

AD&D eles têm os mesmos Tolentos Ladinos de um ladrão quatro níveis abaixo de seu 

nível como clérigo [eles só recebem essa habilidade no 5º nível), mas sem os 60 pontos 

iniciais dos ladrões verdadeiros. Eles também podem comprar perícias comuns do 

grupo Ladino sem custo extra. Em GURPS, clérigos de Hyninn recebem um bônus de 

+2 em todas as Perícias de Ladrões e Espiões. E em 3D&T ganham a Perícia Crime. 
Cada clérigo de Hyninn também possui um destes poderes extras: 

e Disfarce ilusório. Usar um poder mágico ilusório para assumir a aparência de um elfo, 

anão, goblin ou qualquer raça humanóide de Arton (mas sem alterar suas caracterís- 

ticas). Dura 2dé rodadas. Três vezes por dia. 

* Transformação. Transformar-se em um pequeno macaco, três vezes por dia. Nesta 

forma seus ataques causam apenas 1 ponto de dano. 

* Ventriloquismo. Usar um poder mágico de ventriloquismo, com alcance de até 10m. 

Sem limite de uso. 

Obrigações e Restrições: clérigos de Hyninn nunca podem se recusar a fazer parte 


de uma trapaça ou artimanha que esteja sendo arquitetada. A única exceção, quando 
o clérigo tem liberdade de escolha, é quando essa ação pode resultar em ferimentos 





graves ou morte (mas mesmo assim o clérigo ainda pode participar se quiser). 

Quando atua em missões ao lado de outros aventureiros — especialmente clérigos 
de outros deuses —, um clérigo de Hyninn DEVE fazer com que algo embaraçoso 
aconteça com um de seus colegas. Isso não significa provocar o fracasso da missão, 
apenas fazer algo que prove sua esperteza. Coisas como trocar o livro de magias do 
mago por um livro de receitas, ou lambuzar com mel as barbas do anão enquanto ele 
dorme. Caso não consiga pregar nenhuma peça em ninguém até o final da missão, 
o clérigo perde todos os seus poderes e magias — e só poderá recuperá-los quando 
voltar a fazer uma trapaça com sucesso, 

Servos de Hyninn podem usar apenas armaduras de couro, e nunca podem usar 
escudos ou armas que exigem as duas mãos (exceto arcos e bestas). 


Severus, sumo-sacerdote de Hyninn 


O homem conhecido como Severus praticamente cresceu nas ruas da Parie 
Velha de Triunphus. Filho de pais pobres, o menino viu no roubo o único jeito 
de sustentar tanto a ele próprio quanto sua família. 

Seu passatempo predileto era pregar peças nos guardas que o perseguiam pelas 
ruas estreitas da Parte Velha. Foi assim que ele chamou a atenção de Grandyr, um 
clérigo de Hynnin procurado em três reinos e temporariamente instalado em Triunphus. 
Ele explicou ao jovem sobre o deus da trapaça, sobre como a astúcia e esperteza eram 
importantes no mundo em que viviam. Para demonstrar que estava pronto para ser 
clérigo, Severus pregou em seu mestre uma peça bem peculiar: vestiu o clérigo de 
mulher enquanto ele dormia e levou-o à frente da prisão local. Grandyr foi preso e 
expulso de Triunphus — e, dizem, carregava um largo sorriso nos lábios quando partiu. 

Severus morreu pela primeira vez ainda jovem, durante um dos inúmeros ataques 
do Móock. Aprendeu com os clérigos de Thyatis que não poderia nunca mais deixar 
a cidade. Mas não se importou. Triunphus era seu lar... então era ali mesmo que 
pretendia ficar. 

Severus percebeu mais tarde que apenas o roubo já não trazia grandes vantagens. 
Usando sua astúcia e inteligência, não foi difícil para ele compreender que o 
contrabando talvez fosse uma boa saída para conseguir mais dinheiro e estebelecer- 
se em uma posição, digamos, mais respeitosa dentro da cidade. Deste modo iniciou 


seus planos para formar não só uma pequena rede, mas uma guilda de contrabando 
de itens mágicos, especialmente aqueles com poderes malignos — e, portanto, 
proibidos pelas leis da cidade. 

Não demorou para que Severus se tornasse uma figura conhecida no submundo 
de Triunphus. Depois de atrapalhar os negócios e pregar peças embaraçosas em dois 
outros chefões — Gnaeus, que comandava apostas e jogos de azar; e Madame Stefania, 
traficante de escravos —, Severus selou com eles um pacto de não interferência mútua. 


Situação Atual: hoje Severus tem sua posição claramente demarcada dentro de 
Triunphus e é repeitado por isso. Entretanto, o comodismo não faz parte das 
características dos clérigos de Hynnin; é muito provável que ele esteja arquitetando 
um novo plano, uma nova peça a ser pregada em seus “sócios” do crime. Afinal, como 
o próprio deus a quem louva, Severus sempre fez questão de mostrar quem é o mais 


esperto e astuto chefe criminoso de Triunphus. 


Aparência: Severus é um homem esguio, aparentando cerca de quarenta anos, com 
cabelos grisalhos e bem escassos. Embora raramente use armaduras, os itens mágicos 
que carrega garantem uma proteção bastante eficiente. Quando sai pela cidade, 
Severus usa seus poderes ou disfarces para assumir uma aparência diferente. 


KEENN o Deus da Guerra 


A divindade suprema da guerra. Responsável por todas as maquinações e 
intrigas que resultam em batalhas sangrentas no decorrer da história de Arton. 
Muitos guerreiros costumam reverenciar a figura de Keenn. 

Conta-se que há muito tempo Keenn não era tido como um deus maligno. Muitos 
acreditavam que ele representava todos os aspectos da guerra, inclusive aqueles 
“menos ruins” (já que nunca há coisas boas na guerra). Entretanto, com a expansão 
do culto a Khalmyr e o posterior apontamento deste Deus da Justiça como representante 
do lado justo da guerra, Keenn passou a ser encarado como símbolo de tudo que há 
de maléfico nas batalhas. Não se sabe o quanto disso é verdade. O fato é que, hoje 
em dia, seguidores de Keenn não despertam muita simpatia entre os habitantes de Arton 
— especialmente porque este é o deus reverenciado pelo infame Mestre Arsenal, 
atualmente seu sumo-sacerdote. 
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Normalmente Keenn é visto como um imenso guerreiro em armadura completa de 
cor negra. Ele carrega um machado e um martelo de guerra. Seu símbolo é um escudo 
onde se cruzam um martelo de guerra, um machado de batalha e uma espada longa. 


Motivações: existe apenas uma certeza sobre Keenn: ele quer destruição. Quanto 
mais uma guerra se prolonga, quanto mais pessoas morrem em batalha, maior seu 
poder. Dizem que, em tempos de paz, Keenn caminha sobre Arton agindo como agente 
duplo, sussurrando intrigas entre reinos vizinhos e incitando novos conflitos. Alguns 
acreditam inclusive que ele, tempos atrás, acendeu o estopim do conflito que resultou 
na Grande Botalho — e que a atual Aliança Negra dos goblinóides seria na verdade 
um estratagema de Keenn, e não de Ragnar, como se pensa. 

Cogito-se entre os estudiosos que seu objetivo é selecionar a raça suprema de Arton. 
Assim, a guerra funcionaria como um meio de “seleção natural”, uma vez que apenas 
os fortes sobrevivem. Sob este aspecto, Keenn é muito parecido com Megalokk. 


Outros Nomes: Hullaimm, entre os anões; Gorak, entre bárbaros. 


Avatar: o aporêncio de gronde guerreiro em armadura negra é a forma principal de 
Keenn, visto com frequência em pinturas. Quando necessário, contudo, Keenn pode 
assumir formos mois inofensivaos — como um elfo arqueiro, por exemplo. Afirma-se 
tombém que, vez ou outro, o deus da guerra se disfarça como uma espada mágica 
inteligente, monipulondo seu portador para que ele siga seus desígnios. 
Relações: logicomente, Keenn é o grande rival de Khalmyr como o verdadeiro deus 
da guerra. Ele também está em oposição a Marah, a deusa da paz. 

Entre os poucos oliocos de Keenn estão Megalokk, Tenebra e, ocasionalmente, 
Ragnar e a Divino Serpente. 


Clérigos de Keenn 


Clérigos da guerro existem por toda Arton. Pode-se dizer, sem sombra de 
dúvida, que há pelo menos dois ou três deles em cada reino componente do 
Reinado. Ao contrário do que se pensa, nem sempre os servos de Keenn são 
malignos; boa parte deles divide suas obrigações entre o reino que defendem 
eseu deus. Durante uma guerra entre reinos vizinhos é normal ver clérigos desta 
ordem se digladiando até o morte. Aqueles que não têm vínculo com reino 
nenhum costumam se dedicor exclusivomente a Keenn, incitando conflitos 
onde quer que estejom. 

Nem só de músculos e ormos vive um servo de Keenn. Muitos seguem os 
ensinamentos do deus através do intriga e lábia. Boa parte dos reinos hostis de Arton 
têm um clérigo do guerro como conselheiro ao lado de seu regente. Eles incentivam 
conflitos sussurrando idéios de exponsão e anexação de territórios, e reacendendo 
velhas rivalidades. Cogito-se que um destes clérigos alimenta animosidades entre o 
Condado de Porismouth e os Cavaleiros da Ordem da Luz. 

Os templos de clérigos do guerro mois parecem fortalezas, abrigando dezenas de 
acólitos em treinamento. Ló eles aprendem técnicas com armas e são submetidos a 
duros testes de resistêncio. O desofo final é uma série de combates até a morte, 
realizados em arenas dentro dos próprios templos. Em cada quinze candidatos apenas 
um sobrevive e é escolhido. 


Poderes Garantidos: devido a seu treinamento, os clérigos de Keenn sabem montar 

a cavalo, usar machado de batalha, espada longa, martelo de guerra e lança. Em AD&D, 

recebem gratuitamente essos perícias; em GURPS, recebem um bônus de +2 no NH em 

todas elas; em 3D&T gonham a perícia Cavalgar, uma Especialização de Animais. 
Clérigos de Keenn também possuem um entre os seguintes poderes: 


e Fúria guerreira. Uma vez por dia o clérigo é capaz de se entregar a uma fúria assassina, 
atacando cegamente o primeiro inimigo que vê em sua frente. Essa fúria guerreira 
confere um bônus de +3 nos ataques (Habilidade +1 em 3D&T) e +5 nos danos (+ld 
de dano em 3D&T) até o final de uma batalha. 


* Coragem total. O clérigo é totalmente imune a qualquer forma de medo, seja natural 
OU mágico. 


Obrigações e Restrições: um clérigo da guerra jamais recua diante de uma 
oportunidade de combate. Um ditado popular de Malpetrim diz que o lema dos servos 
de Keenn é “Bata primeiro e converse depois... se a boca do oponente estiver em 
condições de uso”. 

Magias de cura usadas por clérigos de Keenn SEMPRE terão efeito mínimo; por isso 
eles preferem cura natural, poções ou itens mágicos. Entre os clérigos da guerra as 
cicatrizes são extremamente valorizadas. 





Arsenal, sumo-sacerdote de Keen 


Ninguém sabe ao certo qual a verdadeira origem do homem conhecido como 
Mestre Arsenal. A maioria das lendas contadas, entretanto, assegura que sua 
gênese se deu em outro mundo — um mundo militar, com armas, armaduras 
e artefatos mágicos de combate muito superiores às peças de Arton. Esse mundo 
teria sido devastado por um último e decisivo conflito global, que não deixou 
sobreviventes... exceto Arsenal. 

De acordo com esta mesma lenda, Arsenal teria sido trazido a Arton como 
recompensa por sua vitória em seu mundo natal. Agora, neste mundo novo, ele poderia 
continuar pregando sua doutrina de batalha, morte e destruição. Embora esta seja a 
explicação mais difundida sobre a origem do sumo-sacerdote da guerra, não há prova 
alguma de que seja verdadeira. Talvez seja realmente uma lenda... e a realidade, pior. 

Arsenal é conhecido em toda Arton como um colecionador de armas compulsivo. 
Seu fascínio por este tipo de item é enorme; ele é capaz de qualquer coisa para 
aumentar sua já extensa e impressionante coleção. Na maioria das vezes ele negocia 
honestamente através de mensageiros de sua ordem, fazendo propostas praticamente 
irrecusáveis. Mas, quando isso não é possível, o clérigo costuma empregar meios 
“menos sutis” para conseguir o que quer. Arsenal se envolve pessoalmente apenas 
quando persegue itens ou artefatos realmente raros. 

Não se sabe exatamente qual o objetivo de Arsenal, mas existem algumas suspeitas 
não confirmadas. Alguns acham que ele pretende equipar um exército inteiro com suas 
armas, e liderar um massacre total em Arton como oferenda a Keenn; outros acreditam 
que os itens coletados serão fundi-los em uma única e definitiva arma, capaz de liquidar 
até mesmo um deus. A verdade sobre os fatos somente o próprio clérigo sabe. 


Situação Atual: Arsenal assumiu o posto de sumo-sacerdote como mandam as leis de 
Keenn: em combate justo contra o antigo portador do título. Este foi, talvez, seu primeiro 
grande feito em Arton. Embora seja o representante máximo do deus da guerra neste 
mundo, Arsenal só costuma se envolver em assuntos realmente importantes que 
envolvam a ordem. Uma destas raras ocasiões é a realização do torneio que serve como 
desafio final para os discípulos de Keenn, que ocorre todos os anos, sempre em lugares 
diferentes e secretos. Normalmente Arsenal passa boa parte do tempo cuidando de seus 
próprios assuntos pessoais. 

Arsenal não tem sido visto desde que seu último plano, a tentativa de trazer de volta 
o deus maligno Sszzaas, foi frustrado por um grupo de aventureiros. Membros 
importantes do Reinado estão preocupados, imaginando se Arsenal finalmente reuniu 
as peças necessárias para a execução de seu misterioso “grande objetivo”. Uns poucos, 
mais otimistas, acham que Keenn se sentiu traído quando o clérigo tentou trazer 
Sszzaass de volta, e retirou todos os poderes de Arsenal temporariamente, como 
punição. Até que alguém se arrisque a verificar a veracidade dos fatos, este permanece 
sendo mais um dos inúmeros mistérios que envolvem a figura de Mestre Arsenal. 


Aspecto: Arsenal jamais foi visto sem sua armadura completa, forjada com muitos itens 
mágicos: suas verdadeiras feições não são conhecidas por ninguém. Alguns, entretan- 
to, afirmam que ele tem a aparência de um humano na casa dos quarenta, com cabelos 
totalmente brancos, 


KHALMYR o Deus da Justiça 


Khalmyr é considerado o Deus da Justiça e líder do Panteão. Não é sabido, 
contudo, se esta é uma posição verdadeira ou apenas uma conclusão baseada 
na grande quantidade de seguidores deste deus. Existe apenas uma certeza: 
Khalmyr é provavelmente o deus mais popular em Arton, com o maior número 
de adeptos entre os vinte deuses principais. 

As duas ordens de cavaleiros mais conhecidas de Arton foram criadas em honra a este 
deus: a Ordem dos Cavaleiros da Luz e os Cavaleiros de Khalmyr. Também há muitas 
culturas — especialmente humanas — que vêem Khalmyr como o deus que representa 
o aspecto justo e necessário da guerra, enquanto Keenn representa seu lado destrutivo. 

Embora seja amplamente venerado por humanos, é curioso como os anões do reino 
oculto de Doherimm também assumem Khalmyr como sua divindade principal. Esta 
poderia ser uma crença original do povo anão, ou então foi adotada graças à influência 
humana — não se sabe ao certo. Para os anões, Khalmyr (ou Heredrimm, como eles 
o chamam) tem os mesmos significados que os humanos lhe atribuem. Porém, quando 
é representado por artistas de Doherimm, o deus é mostrado como um valoroso 
guerreiro anão, com cabelo e barba negros e densos; entre os humanos, pinturas e 
esculturas mostram Khalmyr como um cavaleiro de ar nobre, com longos cabelos negros 
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e olhos claros. 
Seu símbolo é uma espada com uma balança sobreposta. Em boa parte dos tribunais 
de Arton é comum ver o símbolo de Khalmyr gravado na tribuna onde se senta o juiz. 


Motivações: Khalmyr é um deus ponderado e bondoso. Tudo que deseja é justiça para 
Arton. Ele acredita que todo o mal do mundo deve ser totalmente expurgado — e, nesse 
intuito, Khalmyr é a favor da guerra. Seu comportamento se reflete principalmente nas 
ordens de cavaleiros levantadas em sua honra. 


Outros Nomes: Hecdryl em Lamnor (incluindo a cidade-fortaleza de Khalifor). 
Heredrimm, entre os anões. 


Avatar: o avator de Khalmyr lembra muito sua representação habitual: um forte 
guerreiro humano lou anão) vestindo uma armadura completa, mas sem elmo. Suas 
feições podem vorior, mos ele sempre carrega Rhumnam — uma enorme espada 
mágico de cuos mãos. Rhumnam é uma espada sagrada capaz de manter afastado 
qualquer ser maligno dentro de um raio de cinco metros, e sua lâmina pode gerar luz 
com intensidodce voriodo iqualgquer magia baseada em luz de AD&D e GURPS; até 
Focus 8 em 3D&T quoiro vezes ao dia. Sua lâmina é tão afiada que causa 2d6+15 
pontos de dono. Alem cisso, os Pontos de Vida perdidos por uma vítima de Khalmyr em 
combate são cbosmidos pelo próprio avatar. Entre os anões, a arma mágica de Khalmyr 
é representoco como um machado de guerra de lâmina dupla, com os mesmos poderes. 

Algumas lendas dizem que Rhumnam está escondida em algum lugar de Arton, 
aguardanto o momento em que Khalmyr andará sobre a terra e utilizará sua espada 
sogrado poro irozer jusiço co mundo. Muitos acreditam que Rhumnam está guardada 
em Doherimm, o reino cos onões — sendo este o principal motivo pelo qual eles 
guardam máximo segreco sobre q localização de seu reino subterrâneo. 


Relações: Knoimyr vê o deus-sol Azgher como seu principal aliado, e é o principal 
opositor de Rognor e Ksenn. Como deus da justiça e representante da ordem, Khalmyr 
também costumo estor em conflito com Nimb. 


Clérigos de Khalmyr 


Os clérigos de Khalmyr talvez sejam os mais importantes de Arton. Além de seu 
papel como conselheiros espirituais, os sacerdotes de alta patente também 
atuam como juízes no moiorio dos tribunais do Reinado e além. Embora cada 
cidade tenha sua próprio independência e corte, sempre deve estar presente 
algum membro deste clero — e no maioria das vezes é este quem dá o veredito 
final e a sentenço. Clérigos de Khalmyr também são convocados durante a 
coroação de um novo regente, pois somente eles podem fazer com que o novo 
governante seja “reconhecido pelos deuses”. Isso não acontece em Valkaria, 
devido à grande influência da deusa de mesmo nome na cidade. 

Apesar desse importante lado “burocrático” da ordem de Khalmyr, isso não impede 
que seus clérigos atuem como aventureiros. 

Paladinos de Khalmyr geralmente fazem porte de uma das duas ordens dedicadas 
ao deus: a Ordem dos Cavaleiros de Khalmyr, sediada na pequena vila de Willen, na 
costa oeste de Arion; ou o Ordem dos Cavaleiros da Luz, localizada em Norm, na costa 
leste. É difícil encontror um polodino de Khalmyr agindo de maneira totalmente 
independente. Os poucos existentes são vistos como renegados, e poucos confiam 
neles. Apesar da evidência dos “Cavaleiros” em ambas as ordens, também há clérigos 
engrossando suas fileiras. Clérigos de Khalmyr usam mantos na cor azul escuro. 

Uma vez por ano é realizado em Malpetrim o tradicional Duelo das Ordens — um 
torneio amistoso enire os duas ordens de Khalmyr, com seus melhores guerreiros se 
enfrentando em disputas de exibição. 


Poderes Garantidos: devido ao treinamento que recebem desde crianças, os clérigos, 
paladinos e cavaleiros de Khalmyr já iniciam suas carreiras com os conhecimentos 
adequados para montar a cavalo, usar lança e espada longa. Em AD&D, recebem 
gratuitamente essas perícias; em GURPS, recebem um bônus de +2 no NH em todas 
elas; em 3D&T ganham Cavalgar, uma Especialização de Animais. 

Além disso, clérigos, cavaleiros e paladinos de Khalmyr podem escolher um entre 
os seguintes poderes: 


* Oservo de Khalmyr pode saber, com certeza absoluta, quando alguém está mentindo 
ao responder uma única pergunta. Este poder fica mais fácil de usar com a idade: uma 
vez por dia para cada dez anos de vida. 

* O servo de Khalmyr pode orar a seu deus para invocar bravura em combate. Depois 


da oração (1 rodada) ele recebe um bônus de +3 em todos os seus testes de ataque, 
dano e resistência contra medo e loucura, seja natural ou mágica, até o final de um 





combate. (Em 3D&T, Habilidade +1, dano +3, +1 em Resistência apenas para testes 
contra medo e loucura). Ele pode fazer isso uma vez por dia. 


* O servo é totalmente imune a qualquer forma de medo, natural ou mágico. 


Obrigações e Restrições: um servo de Khalmyr deve ser clérigo, guerreiro (cavaleiro 
ou paladino) ou guerreiro/clérigo em AD&D; deve ter a vantagem Clericato e/ou 
Reflexos em Combate em GURPS; e Clericato e/ou Habilidade 2 ou mais em 3D&T. 
Apenas humanos, anões e meio-elfos podem ser clérigos ou cavaleiros de Khalmyr; e 
apenas humanos e anões podem ser paladinos deste deus. 

Todos os servos de Khalmyr, sejam membros das ordens ou independentes, seguem 
códigos muito rígidos de conduta. Nenhum servo de Khalmyr jamais pode desobedecer 
às ordens de um superior, ignorar um pedido socorro ou julgar qualquer pessoa pela 
aparência — e sim por seus atos ou seu caráter. Perante um júri composto de servos 
de Khalmyr, um mendigo e um nobre têm o mesmo valor. 

Embora gozem de alto status entre os governantes e o povo de Arton, todo servo 
de Khalmyr deve se submeter a qualquer júri como prova de humildade, caso seja 
suspeito de um crime. À comprovação do crime resultará em desonra para sua família 
e perda de seu status como membro da ordem. 

Servos de Khalmyr nunca podem possuir itens mágicos. Os Cavaleiros de Khalmyr 
acreditam que “um cavaleiro não pode depositar sua vida apenas em forças que não 
conhece”. Já entre os membros da Ordem da Luz, o pensamento é outro. Desde a 
“queda” de Arthur Donovan IIl, a subsequentente morte de seu pai e líder da Ordem, 
e a desgraça de Erinn Northwood, todos acreditam que as artes místicas não são mais 
confiáveis; desde então o uso de itens e armas mágicas é totalmente proibido. 

Escudeiros de ambas as ordens recebem uma espada no dia em que são decretados 
cavaleiros. Ela simboliza a honra do cavaleiro, de sua Ordem e de sua família. Eles jamais 
podem abandonar esta espada, que será passada de pai para filho. Como diz um ditado 
solene entre as Ordens: “Minha vida é minha espada e minha espada é minha vida”. 


Tallen, sumo-sacerdote de Khalmyr 


Durante muitos anos o título de sumo-sacerdote de Khalmyr ficou dividido entre 
dois nobres e notórios clérigos: Arthur Donovan II, fundador da Ordem dos 


Cavaleiros da Luz; e Thallen Kholdenn Devendeer, fundador da Ordem dos 
Cavaleiros de Khalmyr. Entretanto, desde a morte de Arthur quinze anos após 
a formação das duas ordens, Thallen é o sumo-sacerdote e representante 
máximo de Khalmyr em Arton. 

Embora ninguém questione que o surgimento das duas ordens tenha sido coisa boa 
para Arton, o verdadeiro motivo que teria levado os dois clérigos a fundá-las permanece 
um mistério. No decorrer de seus muitos anos como líder da ordem, Thallen (ou “o velho 
Thallen”, como hoje o chamam) apenas diz que recebeu uma visão após a conclusão 
de uma missão com seu antigo grupo (do qual Arthur fazia parte). A natureza da missão 
ou a visão que teve ainda são incógnitas. 

O pai de Thallen, devoto ferrenho do deus da justiça, fazia questão de passar seus 
ensinamentos ao filho — mas, curiosamente, Thallen não começou sua carreira de 
aventureiro como clérigo. Conta-se que foi justamente Arthur aquele que iniciou a 
“conversão” do jovem, embora esta só fosse realmente se efetivar após a missão de 
que ambos se recusaram a vida inteira a comentar. 

Como sumo-sacerdote e envolvido entre as tarefas e obrigações que o cargo lhe 
exigia, Thallen viu sua carreira de aventureiro encerrada cedo. Estabelecendo-se na 
vila de Willen, Thallen adotou uma vida relativamente pacata, casando-se com uma 
jovem habitante local chamada Marion Riverdale. Pouco tempo depois, a mulher 
estaria esperando o primeiro filho do casal — que, de acordo com ela, se chamaria 
Logan, em homenagem a um legendário herói local. 

A alegria do casal durou pouco. Através de um intrincado estratagema, um mago 
inimigo da ordem conseguiu raptar Marion, exigindo a dissolução do grupo de 
cavaleiros em troca da mulher. Thallen se recusou a obedecer os desígnios do mago 
e organizou uma expedição de resgate, que resultou na morte do cruel mago... mas 
já eratarde demais para Marion. Lamentando a morte das duas pessoas que mais amava 
no mundo — sua mulher e o filho não nascido —, Thallen retornou ao mosteiro que 
servia de sede para os Cavaleiros de Khalmyr e ordenou a construção de uma estátua 
em tamanho natural de sua mulher. Nos braços da mulher de pedra, o bebê que Marion 
não chegara a trazer ao mundo. O sumo-sacerdote continuou com a mesma liderança 
firme de sempre, amadurecendo ano após ano e trazendo a confiança de que os 
cavaleiros necessitavam, mas dizem que ele jamais se recuperou da perda. 

Anos depois, misteriosamente, um bebê foi encontrado às portas do mosteiro. Sem 
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saber exatamente o que fazer, os cavaleiros o levaram a Thallen. Encarando a chegada 
da criança como um sinal de Khalmyr e uma recompensa por sua dedicação, o clérigo 
adotou o garoto — dando-lhe o nome de Logan, como era o desejo da falecida esposa. 

Coincidência ou não, poucas semanas após a aparição de Logan, o sumo-sacerdote 
iniciou sua reclusão voluntária, sendo visto em público cada vez menos e recebendo 
somente os membros de mais alta hierarquia dentro da ordem. 


Situação Atual: se antes Thallen era visto como um líder forte e respeitado, hoje a 
situação já não é a mesma. Recluso há cerca de 25 anos, o sumo-sacerdote vem sendo 
vítima dos mais variados boatos provenientes dos aldeões. Muitos dizem que o clérigo 
está louco; outros acham que está velho demais para continuar como líder da ordem. 
Conta-se que alguns cavaleiros mais jovens compartilham deste último raciocínio, e 
tramam um golpe para destituir Thallen de seu cargo — aproveitando-se principalmen- 
te da ausência de Logan Devendeer, hoje um cavaleiro em missão por Arton. 

Desde o início de suo reclusão espontânea, somente seu filho Logan e os clérigos 
de mais alta patente deniro da ordem têm permissão para ver o sumo-sacerdote. Seus 
aposentos ficam na área mais protegida do mosteiro, que serve de base de operações 
para q ordem, no centro do edificação. O clérigo jamais abandona o local. 

Apesar dos boctos que circulam Thallen, nenhuma decisão importante é tomada 
sem que sua opinião seja ouvido. 
Aspecto: ouiroro um jovem de boa constituição física, hoje Thallen tem seu corpo 
castigado pelo implacável avanço do tempo. Nas poucas vezes em que foi visto nas 
últimas décadas, o sumo-socerdote mostrava-se um homem calvo, curvado e aparen- 
temente frágil, sempre em seu manto azul, símbolo dos clérigos de Khalmyr. Mesmo 
não conservando a mesmo saúde de tempos idos, muitos juram que sua voz trovejante 
e modo autoritário continvom os mesmos, trazendo sua antiga imponência. À 
longevidade de Thallen caindo é um mistério, mas muitos acreditam que isso se deve 
à benção de Khalmyr, tornando este um dos clérigos mais poderosos de Arton. 


LENA a Deusa da Vida 


Lena é considerado a deuso do fertilidade e da cura — enfim, a deusa da própria 
vida. Louvada principalmente em vilas e regiões rurais, é a ela que as mulheres 
rogam pela saúde dos filhos que vão nascer. Orações a Lena também são 
realizadas em épocas de plantio, e uma grande festa é feita em sua honra 
quando a colheita é boa. A maioria dos fiéis de Lena são mulheres, embora isso 
não seja obrigatório. 

Em cidades maiores, o ospecio “curandeiro” de Lena é mais exaltado. É comum ouvir 
preces em seu templo quando os exércitos voltam de suas guerras, suplicando para que 
os feridos sejam curados. Seu símbolo é uma lva prateada. 


Motivações: Lena vê Arion como um mundo ferido. Os massacres provocados pela 
Aliança Negra e o ameaça do Tormenta a preocupam muito. Seu principal objetivo 
é fazer com que Arton volte o ser um mundo cheio de vida e esperança. 


Outros Nomes: em Lomnor, antes da invasão promovida pela Aliança Negra, Lena 
era conhecida como Luna. Hoie em dic, considerando que seu culto foi praticamente 
erradicado naquela região, somente os poucos sobreviventes do massacre ainda usam 
o outro nome de Leno. 


Avatar: quando necessório, Lena visita Arton na forma de uma menina ruiva, com 
profundos olhos verdes e cerca de nove anos de idade; ou como uma mulher de pequena 
estatura, pele prateado como a lua, e olhos de uma cor que não pode ser guardada 
na memória. Mesmo na forma de criança ela fala como uma mulher adulta e demonstra 
extrema inteligência. Lena pode usar o poder da cura sem limitações, sendo capaz de 
curar qualquer tipo de ferimento ou doença. 


Relações: espantosamente, Lena é a única deusa que não tem nenhum inimigo 
declarado dentro do Panieão — pois mesmo os deuses mais violentos e malignos 
reconhecem a necessidade de curar os feridos após as batalhas. Até Ragnar entende 
que é preciso existir vida para depois haver morte (comenta-se que, após dominar Arton, 
Ragnar pretende tomar Lena como sua esposa). À única divindade que poderia ser 
considerada sua opositora é Tenebra, deusa da noite e dos mortos-vivos, mas até agora 
não ocorreu nenhum conflito direto entre as duas. 


Clérigas de Lena 


Sacerdotizas de Lena são conhecidas como curandeiras nos lugares onde 
vivem. Em tempos de guerra elas acompanham os exércitos e curam os feridos 
através dos poderes concedidos pela deusa. Boa parte das cidades e vilas de 





Arton têm um templo para louvar Lena. 

As clérigas desta deusa são iniciadas desde pequenas. As discípulas ingressam em 
seu estudo normalmente na idade de nove anos. Aos doze, boa parte delas já consegue 
realizar magias simples. Os templos são organizados por matriarquia: a clériga mais 
velha é quem assume o comando. 


Poderes Garantidos: todas as magias de cura usadas por clérigas de Lena sempre 
conseguem acerto automático e efeito máximo; não é preciso jogar os dados. 

Além disso, uma vez por dia, uma clériga de Lena pode escolher usar um dos poderes 
a seguir (note que estes poderes NÃO precisam ser escolhidos durante a criação do 
personagem; a clériga pode usar qualquer um deles): 


* Restaurar todos os Pontos de Vida de uma criatura. 


* Curar uma doença ou envenenamento normal, não mágico (não vale para efeitos 
mágicos ou maldições, como petrificação, doenças de múmias, licantropia...). 


* Purificar água ou alimento para até seis pessoas. 


Obrigações e Restrições: embora Lena tenha fiéis do sexo masculino, apenas 
mulheres recebem dela poderes clericais. Isso se deve principalmente ao aspecto da 
fertilidade incorporado pela deusa. 

Uma clériga de Lena precisa dar à luz pelo menos uma vez antes de receber seus 
poderes divinos. À fecundação, realizada no dia do plantio, é um mistério muito bem 
guardado pelas sacerdotizas — mas conta-se que nessas ocasiões a própria deusa desce 
dos céus e fecunda suas discípulas, simplesmente com o toque de sua mão. Quase todas 
as crianças geradas pelas clérigas são meninas, que mais tarde se tornam discípulas 
e novas servas de Lena. 

Clérigas de Lena são totalmente proibidas de lutar, usar armas ou qualquer magia 
capaz de causar dano. Em situações de combate, elas podem apenas usar magias para 
proteger, ajudar ou curar a si e seus companheiros. Diante de um inimigo superior, elas 
podem escolher apenas fugir, render-se ou aceitar a morte: para uma serva de Lena, 
é preferível perder a própria vida a tirá-la de outra criatura. 

Quando nascem meninos entre as clérigas de Lena, eles são gentilmente oferecidos 
a outras ordens para receber treinamento como sacerdotes de outros deuses — quase 
sempre Khalmyr, Wynna ou Allihanna. Mas às vezes um menino acaba ficando e 
tornando-se um dos raríssimos paladinos de Lena. Dizem que não existem mais de dez 
deles em toda Arton. Embora tenham permissão para usar armas e lutar, um paladino 
de Lena jamais pode matar (ferir ou incapacitar, quando necessário, mas nunca matar). 


Tella, sumo-sacerdotiza de Lena 


Não se sabe exatamente a idade de Tella Andoren, e nem se foi ela exatamente 
a fundadora da ordem de Lena — mas sabe-se que ela é muito, muito velha 
para os padrões humanos. Talvez seja mais idosa até que Thallen Kholden 
Devendeer, sumo-sacerdote de Khalmyr. Desde que se ouviu falar do culto de 
Lena pela primeira vez, Tella é tida como sua sumo-sacerdotiza. 

Ao contrário das outras díscipulas de Lena, Tella raramente deu à luz. Conta-se que 
em todos os seus longos anos de vida este fato só se repetiu três vezes. Entretanto, todas 
as filhas geradas por ela tiveram grande importância na história de Arton. Cogita-se 
que Logan Devendeer, o garoto deixado na sede dos Cavaleiros de Khalmyr e 
posteriormente adotado por seu sumo-sacerdote, é na verdade um dos filhos de Tella. 


Situação Atual: ao contrário de outros sumos-sacerdotes, Tella costuma tomar parte 
em frequentes peregrinações para ajudar os necessidados — principalmente quando 
há guerra. Com os poderes que Lena lhe oferece, Tella acredita que tem muito pouco 
a temer das ameaças de Arton. 


Aparência: Tella é uma senhora gentil e de olhar terno. Está sempre coberta com um 
manto e roupas simples. Traz o longo cabelo branco em uma trança e nunca se separa 
de seu cajado. Embora pareça andar com certa dificuldade, Tella nunca se cansa e 
costuma recusar qualquer oferecimento de ajuda para ser amparada. 


LIN-WU o Deus Dragão 


Lin-Wu é o deus dragão louvado pelos sobreviventes da tragédia de Tamu-ra. 
Para os tamuranianos, Lin-Wu era um guardião, o deus que protegia o reino 
contra os males do mundo exterior. O Deus Dragão também é ligado à nobreza, 
tradição e honra, os valores maiores de Tamu-ra. Muitos samurais eram servos 
ferrenhos de Lin-Wu, sendo assim semelhantes aos paladinos encontrados no 
resto do continente. 
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Embora o Deus Dragão tenha “falhado” ao proteger Tamu-ra contra a Tormenta, 
Lin-Wu não perdeu adeptos. Seus fiéis enxergam a tragédia como “a tempestade que 
derruba a casa somente para que seja erguida uma moradia mais forte”. 

O símbolo de Lin-Wu é uma placa de metal (geralmente aço) com a silhueta de um 
dragão oriental. 


Motivações: o objetivo de Lin-Wu é um só: proteger o povo tamuraniano, cujos Últimos 
sobreviventes agora habitam o bairro de Nitamu-ra em Valkaria. Ele acha que falhou 
por não conseguir deter a destruição de sua nação. Hoje Lin-Wu mantém sua atenção 
redobrada e jamais admitirá que qualquer coisa venha ameaçar seus protegidos. 


Outros Nomes: Deus Dragão, Guardião. 


Avatar: Lin-Wu costuma se apresentar em várias formas diferentes. Em tempos de paz 
ele parece um pacífico ancião usando um chapéu de palha e fumando cachimbo. Nesta 
forma seu principal papel é orientar os mais jovens com lições de sabedoria. 

Em tempos de guerro ou situações de ameaça aos tamuranianos, Lin-Wu é visto 
como um poderoso samurai trajando uma armadura cor de sangue, com seu símbolo 
gravado nas costas. Nesta formo o deus carrega uma afiadíssima espada katana; dizem 
que, entre todos os deuses, Lin-Wu é o mais habilidoso e mortífero no uso da espada. 

Em cosos de exiremo emergência, Lin-Wu se manifesta na forma serpenteante de um 
gigantesco crogão onento!, medindo mais de trinta metros. Cogitou-se durante muito 
tempo que Tekomeisu, o imperodor Dragão de Tamu-ra, era na verdade um avatar de 
Lin-Wu — mos, op: v cesoparecimento, não há provas para confirmar esta teoria. 


Relações: protstor co honro e verdade, Lin-Wu tem como maiores aliados os deuses 
Azgher, Khoimyr e Tonno-Toh. Ele se coloca contra deuses destrutivos como Ragnar 
e Keen, ou trepaceiros como Hyninn e Sszzaas. 


Clérigos de Lin-Wu 


Os clérigos de Lin-Wu se encontram principalmente na comunidade oriental 
de Nitamu-ro, em Volkaria. Assim como o Deus Dragão, estes sacerdotes agem 
como guardiões de seu povo — protegendo não apenas suas vidas, mas 
também sua honra, cultura e tradições. 

Gerolmente pocêstos, eles se encarregam de ensinar às crianças o modo de vida 
iomuroniono, Duscondo manter viva sua cultura quase dizimada pela Tormenta. São eles 
iombém que oconselhom os membros da comunidade com sua filosofia e, às vezes, 


enigmos. Emb wiem o conflito, clérigos de Lin-Wu recebem treinamento com armas 
e ores marcos — mos só fozem uso desse conhecimento quando realmente necessário. 

Os polodinos de Lin-Wu são guerreiros samurai. Eles formam a guarda de elite dos 
templos e do Daio de Nitamu-ra. Geralmente esses paladinos também organizam 
expedições à ontigo Tomu-ro, hoje área de Tormenta, em busca de artefatos tamura- 
nianos; poucas são bem-sucedidas... 


Poderes Garantidos: por suo notória honra e honestidade, os servos de Lin-Wu gozam 
de alguns privilégios A palavra de um clérigo ou paladino de Lin-Wu jamais é 
questionado em quolouer parte do Reinado. A simples idéia de que qualquer um deles 
pudesse mentir em benefício próprio é tão absurda que não é sequer cogitada. Além 
disso, um servo de Lin-Wu ocusado de cometer algum crime só pode ser julgado por 
um tribunal composto por sacerdotes de sua ordem. 

Clérigos e palodinos de Lin-Wu podem saber, com certeza absoluta, quando alguém 
está mentindo co responder uma única pergunta. O poder fica mais fácil de usar com 
a idade: uma vez por dia para cada dez anos de vida. 

Eles também podem escolher um entre os poderes descritos abaixo: 


* Concentrar sua energia espiritual em um único ataque, provocando dano máximo. 
Até três vezes por cia. 


* Imunidade total contra ilusões. O clérigo ou paladino sempre poderá diferenciar uma 
ilusão mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou 
metamorfose; apenas ilusões). 


Obrigações e Restrições: apenas tamuranianos do sexo masculino podem ser clérigos 
ou paladinos de Lin-Wu, pois ocidentais não poderiam entender sua filosofia. Além 
disso, devido ao caráter radicalmente patriarcal da sociedade tamuraniana, jamais é 
permitido que servos de Lin-Wu lutem com mulheres (para eles, uma mulher não é um 
adversário digno). Para ostamurianos, mulheres que abandonam suas vidas domésticas 
para viver “aventuras” estão abandonando também seu verdadeiro papel na socieda- 
de, uma coisa vergonhosa. 

Clérigos e paladinos de Lin-Wu só podem usar armas orientais (katana, nunchacu, 
daikyu, shuriken...). 











Um servo de Lin-Wu NUNCA deve faltar com a verdade ou mostrar desonestidade. 
Ele é proibido de mentir, roubar, trapacear ou permitir que seus companheiros o façam. 
Um acordo selado com a palavra de um servo de Lin-Wu jamais pode ser quebrado. 

Clérigos e paladinos da ordem devem mostrar obediência total a Shiro Nomatsu, 
o daymio de Nitamu-ra e sacerdote supremo de Lin-Wu. 


Shiro, sumo-sacerdote de Lin-Wu 


Desde os tempos em que a gloriosa ilha de Tamu-ra ainda brilhava no 
horizonte de Arton, a família Nomatsu fazia parte da nobreza daquele reino 
oriental. Considerado um clã dos mais honrados, todas as gerações dos 
Nomatisu tiveram títulos importantes em Tamu-ra, sempre oferecendo a própria 
vida em nome de sua pátria e do imperador Tekameisu. 

Shiro Nomatsu era o mais novo membro da família, e desde cedo mostrou-se 
rebelde e arredio. Não aceitava as normas de conduta e regras rígidas que a sociedade 
tamuraniana exigia; para ele, viver em Tamu-ra era estar preso por correntes invisíveis 
a um amontoado de tabus sem sentido. Após uma grave discussão com seu pai Hiroshi 
Nomaisu, principal conselheiro do Imperador Dragão, o jovem fugiu para o continente 
como clandestino a bordo de um navio mercante. Na época tinha apenas 13 anos. 

Em Arton ele encontrou a liberdade que tanto queria. Fez amigos e tomou parte 
em inúmeros grupos de aventureiros. Perseguiu criaturas malignas e acumulou tesouro 
suficiente para ter seu próprio castelo, mas seu espírito aventureiro o impedia de parar. 

Dois anos depois, ao passar pela cidade de Malpetrim, Shiro ouviu rumores sobre 
Hellick Omak — um tirano que mantinha um campo de escravos nas Montanhas 
Uivantes. Seus soldados capturavam vítimas para trabalhar até a morte nas geleiras, 
escavando minérios para aumentar as riquezas de Retyr, seu pequeno reino. Indignado, 
Nomatsu reuniu-se a mais três guerreiros e partiu para libertar aqueles que perma- 
neciam sob o domínio de Hellick. 

Enquanto libertava os escravos, Shiro fez uma descoberta surpreendente. Havia um 
tamuraniano entre os prisioneiros. Idoso e muito ferido, o escravo sorriu ao ver o rosto 
de Shiro e lhe fez uma pergunta: 

— Diga-me, meu jovem... as cerejeiras de Tamura ainda florescem? 

— Não sei, meu senhor — respondeu Nomatsu. — Há tempos não vejo nossa terra. 

— Eu também — continuou o velho. — Mas, ao contrário de você, daria tudo para 
vê-la de novo. 

Shiro baixou a cabeça por alguns instantes, deixando rolar uma lágrima — e, 
quando voltou a olhar, o velho já estava morto. O jovem dispensou seus companheiros 
e decidiu que levaria o conterrâneo para receber um funeral honrado em Nitamu-ra, 
a pequena comunidade oriental em Valkaria. Mas na manhã seguinte, quando 
planejava partir, descobriu que o corpo do velho havia sumido. Confuso, abriu o manto 
que protegia o cadáver... e encontrou apenas uma flor de cerejeira. 

Encarando o acontecimento como um sinal do grande Lin-Wu, Shiro reconheceu que. 
seu lugar era com a família e seus semelhantes — e decidiu voltar a Tamu-ra, colocando 
o orgulho de lado. Pela primeira vez em muito tempo, admitia que estava com saudades 
de sua pátria. Já sentia a alegria a antecipada de rever seus familiares e sua terra. 

Mas Shiro jamais poderia ver seu lar outra vez. Durante a viagem, ele teve notícias 
sobre como Tamu-ra havia sido dizimada por uma estranha e misteriosa tempestade. 
Somente uma pequena parte do reino havia sido salva, magicamente transportada 
para as proximidades de Valkaria em um último esforço do Imperador Tekameisu. 

Shiro rumou para Valkaria e, amargurado, fixou residência em Nitamu-ra. Como 
Único sobrevivente de sua família, ele era legítimo candidato ao posto de daymio, o 
líder da comunidade. Após uma noite inteira de vígília dizia-se que Lin-Wu, o deus 
tamuraniano, marcaria o eleito a fogo — e o sinal apareceu como uma enorme 
queimadura em forma de dragão, nas costas de Shiro. Havia sido escolhido o novo 
governante de Nitamu-ra. 


Situação Atual: Shiro Nomatsu assumiu a liderança dos tamuranianos e dos clérigos 
de Lin-Wu — não pelos poderes que possuía na época, mas sim pela indicação do deus. 
Hoje, dez anos depois de seu apontamento como regente, Shiro pode ser considerado 
um clérigo muito poderoso levando em conta sua curta carreira. Ele é um líder dedicado 
e, às vezes, superprotetor. O povo reconhece seu esforço e tem total confiança no sumo- 
sacerdote, mas o mesmo não pode ser dito sobre os reinos vizinhos. Muitos acreditam 
que Shiro Nomatsu é jovem demais para comandar Nitamu-ra, e temem que cedo ou 
tarde esse pequeno “reino” se volte contra as nações do Reinado. Apesar disso, Shiro 
vem demonstrando muita serenidade, contando principalmente com o apoio incon- 
dicional do Rei Thormy de Deheon. 
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Aparência: Shiro Nomatsu é um jovem oriental de 25 anos. Seus cabelos são longos, 
presos em umatrança. Quando está em seu palácio, costuma usar um manto cerimonial 
dourado, trazendo o dragão Lin-Wu nas costas. Embora evite deixar seu palácio e só 
saia de Nitamu-ra em missões diplomáticas, Nomaisu costuma se manter em forma, 
treinando combate armado e desarmado várias horas por dia. 


MARAH a Deusa da Paz 


Enquanto os outros membros do Panteão parecem se alegrar diante de guerras 
e massacres — seja em prol da justiça como ordena Khalmyr,.seja por causas 
malignas como faz Keenn —, existe uma deusa que busca a harmonia. Ela é 
Marah, a deusa da paz e do amor. Embora não seja uma criadora como 
Allihanna, Valkaria, Glórienn e outras, ela se enche de compaixão por todas 
as criaturas que habitam Arton e só deseja sua felicidade. 

Marah é a deusa da poz e harmonia, venerada por aqueles que não desejam lutar; 
e também a deusa do amor, em todos os seus aspectos — o amor verdadeiro, afeição, 
romance, paixão carnal... todos os formos de amar. Nestes tempos de conflito, contudo, 
cada vez menos pessoos ocreditom que os problemas de Arton serão resolvidos 
pacificamente, e o culto o Moroh é menor que outrora. Mesmo assim, a devoção a esta 
deusa é fortemente obraçodo por humanos, elfos e algumas outras raças. 

O símbolo sagrado de Marah é uma pena sobre um coração. 


Motivações: com o 'evo oblinóides e a chegada da Tormenta, nunca antes 
Arton esteve tão ameaçado pelo sombra negra da guerra. Milhões podem morrer em 
breve, e isso enche Moroh de sistezo. À deusa da paz está orientando seus sacerdotes 
para espalhar suo polovro, poro deter a violência antes que seja tarde... 
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Outros Nomes: + D o: Lyon-na entre os elfos. 


Avatar: Moro w do sob a forma de uma mulher ei em vestes brancas, 
luminosas, como se est 

qualquer poder ou hobsdidoo  anbols — mas, em sua presença, nenhuma criatura 
mortal é capaz iolento ou agressivo. Animais ferozes e monstros ficam 
mansos, guerreiros deixom coir os armas, magos perdem todos os seus poderes 
ofensivos... o paz é total onde Maranh está. 


Relações: Moroh & wst os outros deuses como fraca e tola, capaz de tolerar 
qualquer sofrimento ou ocstor qualquer pacto apenas por um pouco de paz. De fato, 
“lo não se importo em sofrer dor ou humilhação se isso trouxer calma e felicidade ao 
mundo. Obviame: doror não tem boas relações com os deuses da guerra Khalmyr 
e Keenn: Leno, Wynno = Gronde Oceano são seus maiores aliados. 


Clérigos de Marah 


Reconhecidos com fucilidode por suas vestes totalmente brancas, os sacerdotes 
de Marah são pregadores do paz e amor. Sua grande missão é deter a violência, 
evitar guerras, acolmor conflitos, buscar soluções diplomáticas. Muitos são 
escolhidos como conselheiros, diplomatas e embaixadores. 

Não é roro que vimos de desgraças venham procurar conforto na Ordem de 
Marah; sobreviventes as, guerreiros cansados de lutar, ou qualquer um que 
tenha sofrido com a vio a “E sorticularmente comum encontrar elfos nesta ordem, 
especialmente fugifivw serrível ataque a Lenórienn — mas a deusa aceita clérigos 
de qualquer raça. Na v ie vários grandes heróis de Arton desistiram das batalhas 
para servir Maranh. 

Mas está errado quem penso que estes clérigos são sempre solenes ou pacatos, feito 
monges. Marah prego que o vida deve ser recebida não com violência, mas com alegria 
eamor—e os clérigos exaltom esto foce da deusa realizando grandes festas, cerimônias 
e casamentos. Estes clérigos são treinados para cantar e dançar tão bem quanto bardos 
(na verdade, a deuso Morah também é adorada por bardos), e costumam ser 
encarregados de organizar qualquer grande comemoração. 

Todos os templos de Marah são megicamente protegidos pela deusa: em seu interior 
é impossível realizar qualquer ato violento, como se a própria Marah estivesse presente. 
Assim, é comum que vítimas em perigo busquem abrigo nesses locais. 


Poderes Garantidos: todos os sacerdotes de Marah recebem educação em artes. Em 
AD&D o clérigo recebe as perícios Talento Artístico, Dança, Cantar e Instrumento 
Musical; em GURPS, recebe um bônus de +2 em todas as Perícias Artísticas; em 3D&T, 
recebe gratuitamente a Perícia Artes. 

Os sacerdotes de Marah transmitem uma poderosa aura de paz e trangúilidade, 
tornando difícil atacá-los. Qualquer criatura que deseje atacar, ferir ou molestar o 





clérigo de qualquer forma deve antes te sucesso em um teste de resistência contra magia 
-4 (AD&D), Teste de Vontade -4 (GURPS) ou um teste de Resistência -2 (3D&T). Um 
novo teste deve ser feito para cada ataque ou ato hostil. 


Obrigações e Restrições: o clérigo de Marah tem o dever sagrado de buscar soluções 
pacíficas para qualquer conflito, e para isso ele vai suportar qualquer provação ou 
humilhação. Se for necessário viver como escravo entre orcs para ensinar que a paz 
é importante, ele o fará. Se tiver que oferecer suas moedas para um assaltante goblin 
meio morto de fome, ele o fará. Isso não significa aceitar injustiças passivamente — 
mas sim mostrar, com seu próprio sacrifício, que a violência nunca é a única saída. 

Da mesma forma que as clérigas de Lena, os clérigos de Marah são proibidos de 
usar armas ou qualquer magia capaz de causar dano. Em situações de combate, podem 
apenas usar magias para proteger, ajudar ou curar a si e seus companheiros. Quando 
um combate é inevitável, o clérigo só pode fugir, render-se ou aceitar a morte. Um 
clérigo de Marah jamais vai ferir alguém, nem mesmo para salvar a própria vida. 

Clérigos de Marah não podem usar armaduras ou escudos de qualquer tipo. As 
únicas armas permitidas para eles são a rede, o laço e a boleadeira. Elestambém podem 
aprender artes marciais que imobilizam o oponente sem causar dano. 


Celine, sumo-sacerdotiza de Marah 


Nascida em Valkaria, a jovem Celine Glanford nunca pensou em ser sacerdotiza. 
Ela queria apenas ser uma boa esposa para seu amado George Jikhanard, um 
gladiador profissional na Arena Imperial. Após mais algumas apresentações, 
eles teriam economias suficientes para se casar — até que seu querido 
encontrou a morte no tridente de Loriane, a meio-elfa. 

A morte foi acidental: não fazia parte do espetáculo. George já havia simulado sua 
própria morte em público várias vezes, voltando a lutar mais tarde com outros nomes 
artísticos — era sempre assim com gladiadores de pouca fama. Mas Loriane, ainda no 
início da carreira, teria calculado mal um golpe que terminou trazendo no tridente as 
vísceras do oponente. Dizem que ela nunca se perdoou por isso, e quase desistiu de 
ser gladiadora — mas foi convencida a continuar pelos organizadores dos jogos. 

Nada disso foi consolo para Celine. Abalada, ela procurou paz de espírito entre os 
clérigos de Marah. Com o tempo ela passou de simples vítima aflita a uma devotada 
membro da ordem; um dia, seu grande desejo por paz e amor levou a deusa Marah 
a apontar Celine como sua clériga suprema. 


Situação Atual: como sumo-sacerdotiza de Marah, atualmente Celine promove novas 
formas de entretenimento para substituir os violentos jogos da Arena Imperial. Claro 
que esta não é uma atitude inesperada por parte de uma clériga da paz — mas comenta- 
se que Celine ainda alimenta desejos de vingança contra Loriane, pela morte de seu 
noivo. Ela estaria secretamente tentando destruir a carreira da meio-elfa, acabando 
com os jogos. Apesar de fazê-lo por amargura e egoísmo, Celine ainda é extremamente 
devotada ao fim de toda a violência no Reinado. 

Em busca de conforto, a família real de Deheon confidenciou a Celine que sua filha 
Rhana está desaparecida. Agora ela imagina como pode usar isso para acabar de vez 
com os malditos jogos. 


Aparência: Celine é uma mulher pequena, medindo não mais de 1,60m, com cabelos 
e olhos profundamente negros. Sua aparência é tão frágil que torna difícil para 
qualquer pessoa sequer pensar em agredi-la. Ela usa as vestes brancas da ordem, e 
sempre traz um doce sorriso nos lábios — mas alguns juram que, quando Loriane ou 
os jogos são mencionados em sua presença, um brilho estranho passa por seus olhos. 


MEGALOKK o Deus dos Monstros 


Com a crescente ameaça de Thowr Ironfist, o deus goblinóide Ragnar está se 
tornando mais forte e temido. Existe, contudo, um outro deus venerado por 
todas as outras espécies de monstros inteligentes — dragões, quimeras, 
medusas, licantropos, insetóides... estas criaturas, quando acham importante 
louvar a um deus, escolhem rosnar o nome de Megaloklk. 

Enquanto ÁAllihanna é conhecida por dar vida às plantas e animais “naturais”, 
Megalokk foi o criador de todos os seres grotescos e monstruosos. Estes dois deuses são 
parecidos entre si, ambos representados como criaturas quadrúpedes de muitas 
cabeças, cada uma representando um animal... ou monstro. Na verdade, algumas 
escrituras sagradas afirmam que os dois são irmãos. | 

Durante milhões de anos Allihanna e Megalokk dividiram o mundo. Mas, enquanto 


a deusa da natureza era uma mãe gentil e amorosa, o deus dos monstros era um pai. 
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severo. Ele não acreditava em coexistência pacífica; simplesmente lançava sobre o 
mundo monsiros cada vez mais terríveis, recompensando apenas os mais fortes com 
a sobrevivência. Agindo como o típico irmão mais velho, gostava de arruinar as criações 
de Allihanna — dinossauros caçavam pequenos animais, que eram obrigados a viver 
escondidos. Apenas mais tarde, quando os outros deuses clamaram pelo direito de 
povoar Arion com suas próprias criações, sua crueldade foi refreada. 

Estudiosos dizem que os cultos o Megolokk nasceram com o surgimento dos 
primeiros monsiros inteligentes, algum tempo depois do nascimento dos elfos; mas 
alguns estudos não concordam com isso — pois os dragões surgiram antes dos elfos, 
e neste caso o culto oo deus dos monstros seria o mais antigo de Arton. 

O deus dos monsiros costumo ser visto como a contraparte maligna de Allihanna; 
enquanto xamãs e druídos humanos & semi- numoanos veneram a deusa, sacerdotes de 
espécies monsiruosas preferem Megolokx — especialmente nas Montanhas Sanguiná- 
rias, o lugar mais infestado de monstros em Arton. Mas há exceções em ambos os casos: 
humanos ou semi-humanos venecondo Megolokk, ou monstros que oram para Allihanna. 


Motivações: Megolokk é um po! = criodor orgulhoso, como qualquer outro deus — 
mas ele não ocredio em hosmonio ou equilíbrio entre os povos. Esse deus impiedoso 
crê que a perfeição vem do confio. asnco dinossauros e outros monstros reinavam 
com sua selvagerio, ele & fo. 

Agora, forçado a dividir À: os deuses, ele apenas rosna raivoso enquanto 
vê o mundo povoado por humeonos “onões, goblinóides e outras criaturas “fracas”, 
que nem mereciam estor wvos dos monstros não entende porque o Panteão 
insiste em desperdiçor Aron c 's coisas. Mais revoltante ainda é a crescente 
ascensão de Rognor; esse m =us da morte está arrebanhando legiões de 


seguidores entre os goblimo E diomênto eram adoradores de Megalokk. 


Outros Nomes: Fin-Horok === os crogões; Pai-Mestre entre quase todos os outros 
monstros (naturalmente, esse nm seró diferente em cada idioma monstro). 


Avatar: Megolokk visão ese mundo odotando a forma de um monstro, sempre duas 
ou três vezes molor que um esemolor normal daquela espécie. Quando precisa lidar 
com aventureiros l=l= cosmo conduzir heróis na direção de seus monstros, pois 
sempre acha que suos cooções serdo vitoriosas), costuma usar a forma de uma esfinge, 
quimera ou menticora 


Relações: Mego'oe= = um níido, porque terminaram Seus milhões de anos 
de dominação « gláss — = ogoro ele precisa “dividir seu espaço” com os outros. Seu 
acordo com o resto do Poss=õo estobslece que os monstros têm agora seus próprios 
territórios (como os Songu mesas), sendo proibido para eles avançar contra as áreas 

humanas e semi-humonos 
Megalokk gosto de um £ihonna, mas ela é a única deusa no Panteão que 
ele realmente amo 'se é qus um impiedoso e cruel deus dos monstros pode amar). 
Sor os outros deuses contra ele, e também Ragnar 


por roubar q devoção de seus 


Clérigos de Megalokk 


Sob a maioria dos aspectos, servos de Megalokk são idênticos aos servos de 
Allihanna; druidos ou xomas de tribos bárbaras, vivendo em florestas, savanas, 
pântanos e outras éreos selvagens. A maior diferença, claro, é que eles têm mais 
contato com monstros. No verdade, a maioria deles SÃO monstros. 

Quase todos os clérigos deste deus são monstros inteligentes que vivem em qualquer 
tipo de sociedade: goblinóides, orcs, kobolds, centauros, minotauros, licantropos, 
homens-lagario, e até alguns droções mas não mortos-vivos). Geralmente estes xamás 
assumem a liderança de suas tribos através do medo que seu poder inspira. Vale lembrar 
que nem todos os monsiros adoram Megalokk — existem aqueles que preferem cultuar 
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sua irmã Allihanna, ou ouvir 

Há humanos, elfos e anões qu «noram sacerdotes de Megalokk, mas eles são 
raros — e certamente não podem s arandos em reinos ou cidades. Preferem 
regiões remotas e perigosos, es disia mente os Montanhas Sanguinárias. Uns poucos 
conseguem a incrível façanha de viver em harmonia com os monstros de uma região; 


outros, ainda mais roros, chegam a comandar esses monsiros. 


Poderes Garantidos: druidas e clérigos de Megalokk, sejam humanos, semi-humanos 
ou monstros, podem falar livremente o idioma de qualquer monstro inteligente. Eles 
também podem tentar falar com monstros não inteligentes, mas nem sempre a 
compreensão será completa — depende da inteligência do próprio monstro. Esta 
habilidade também pode funcionar com animais normais, mas nem sempre. 
Quando se torna um sacerdote de Megalokk, um monstro sofre uma espantosa 








transformação: ele fica maior, mais forte e mais inteligente. Este sacerdote sempre terá 
os atributos e habilidades máximas permitidas para sua espécie. Em AD&D, por 
exemplo, um xamã kenku (tipo de pássaro humanóide) terá sempre 5 Dados de Vida 
(e PVs máximos para seus Dados de Vida), Inteligência 10 e 2m de altura. Isso não 
acontece com sacerdotes humanos ou semi-humanos. 

Assim como servos de Allihanna, um seguidor de Megalokk jamais se perde em 
lugares selvagens, sempre sabendo de maneira instintiva em que direção fica o Norte. 


Obrigações e Restrições: para ser um clérigo ou xamã de Megalokk, um monstro deve 
assumir o compromisso de proteger sua própria espécie e lutar por sua supremacia, 
Seu grande objetivo é ajudar seus protegidos a ascender na escala evolucionária. Ele 
se torna o guardião máximo da cultura e costumes de sua raça, ensinando aos filhotes 
o modo de sua gente. Também cabe ao clérigo evitar o contato de sua espécie com 
outras criaturas (exceto, talvez, como comida...). 

Para se tornar clérigo deste deus, um humano ou semi-humano deve abandonar 
totalmente seu antigo modo de vida e abraçar a cultura da espécie de monstro que 
escolheu. Isso será extremamente difícil — a maioria dos que tentaram terminaram 
devorados por aqueles. que queriam proteger. Para os que conseguem, contudo, o 
prêmio é compensador: a confiança total de uma espécie de monstro. 

Clérigos e xamãs de Megalokk só podem usar as mesmas armas e armaduras usadas 
pela espécie de monstro que protege. Se essa espécie não usa nenhuma arma ou 
armadura, o mesmo vale para o clérigo. 


Dislik, sumo-sacerdote de Megalokk 


Quando um grupo de aventureiros invadiu os subterrâneos das Montanhas 
Sanguinárias à procura de um poderoso artefato em poder dos homens- 
escorpião, ninguém realmente imaginava qual seria proporção do massacre. 

De toda a população da tribo, somente um homem-escorpião restou: Dislik, um 
sacerdote de Megalokk. Revoltado com a destruição de seu povo, Dislik continuou a 
habitar seu covil subterrâneo, agora uma espécie de cidade-fantasma, dedicando-se 
a realizar rituais profanos para honrar seu deus e ganhar mais poder. E um dia, anos 
depois, sua devoção mostrou resultado: o próprio Megalokk recompenou o ódio de 
Dislik com o título de sumo-sacerdote, e ele passou a vagar pelas Sanguinárias 
espalhando sua crença e reunindo devotos cada vez mais fervorosos. 


Situação Atual: embora não seja nem de longe tão perigoso quanto Thwor Ironfist, 
Dislik tem se mostrado cada vez mais influente. Como sacerdote de Megalokk, Dislik 
é reconhecido e respeitado entre quase todos os monstros inteligentes (e mesmo os não- 
inteligentes não ousam atacá-lo...). Dezenas de pequenos cultos formados por 
licantropos, trogloditas, kobolds e outros monstros estão sob seu comando. Embora seja 
proibido por Megalokk de abandonar as Sanguinárias, Dislik devota sua vida a 
exterminar todos aqueles que se atrevem a entrar ali... 


Aparência: exceto pelo amuleto sagrado com o símbolo de Megalokk que carrega no 
peito, Dislik tem a mesma aparência de um homem-escorpião comum: torso humano 
com garras, sobre o corpo de um escorpião gigante. Ele é, contudo, um pouco maior 
e mais ameaçador. 


NIMB o Deus do Caos 


Conhecido em toda Arton como deus do caos e do acaso, da sorte e do azar, 
Nimb é raramente levado a sério. Se algo acontece em Arton, seja bom ou ruim, 
então a culpa é de Nimb. Para muitos ele é visto mais como uma força cósmica, 
e não uma entidade consciente. Outros acreditam que Nimb seja na verdade 
um deus louco e muito perigoso: suas mudanças repentinas de comportamen- 
to são famosas entre os deuses de Arton. 

Alguns sustentam que seria Nimb, e não Khalmyr, aquele que realmente lidera o 
Panteão. Estas pessoas engrossam a enorme quantidade de ditados envolvendo o deus, 
dizendo que “Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as peças é Nimb”. O símbolo 
deste deus é um dado comum de seis lados. 


Motivações: Nimb acredita na aleatoriedade das coisas. Para ele, nada é imutável 
e o destino é reconstruído todos os dias. Ele conserva grande desprezo pelos ditos 
profetas e oráculos: previsões e profecias são apenas hipóteses que podem ser jogadas 
ao chão com uma simples rolagem de dados. 


Outros Nomes: curiosamente, seu nome é o mesmo entre todos os povos de Arton. 


Avatar: Nimb jamais foi visto duas vezes usando a mesma forma de avatar. À última 
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vez que esteve em Arton, entretanto, o deus do caos assumia a forma de um velho e 
louco viajante montado em uma mula. 


Relações: como é óbvio, o deus do caos Nimb está em oposição ao deus da ordem Khalmyr 
— especialmente porque não se sabe ao certo qual deles realmente comanda o Panteão. 
Ele também costuma hostilizar Lin-Wu e Thyatis. Nimb nunca faz pactos duradouros, mas 
é comum encontrá-lo agindo com Hyninn, que alguns dizem ser seu filho. 


Clérigos de Nimb 


Clérigos de Nimb aprendem que tudo na vida é obra do acaso — mas, ao 
mesmo tempo, nada é inevitável. Eles não acreditam que exista um único futuro 
traçado e demarcado para cada um: o futuro muda a cada segundo, pois assim 
é o caos. Por causa deste modo de pensar, clérigos de Nimb estão enire os 
aventureiros mais obstinados de Arton. 

Servos do deus do coos dificilmente desistem de uma missão, embora evitem fazer 
planos muito extensos para o futuro. Assim como seu deus, clérigos de Nimb não 
acreditam em previsões e profecias. Isso os coloca em conflito com os servos de Thyatis. 

Por serem raros e por não acreditarem em formas rígidas de organização, não existe 
uma ordem de clérigos de Nimb. 


Poderes Garantidos: magias executadas pelos clérigos de Nimb são caóticas como eles 
próprios. Em AD&D e 3D&T, sempre que lançam uma magia, o Mestre joga um dado. 
Um resultado por indico que a magia teve sucesso completo (dano máximo, cura máxima, 
falha automático do alvo em seu teste de resistência...); um resultado ímpar indica efeito 
mínimo ou falho (dono mínimo, cura mínima, sucesso automático do alvo em seu teste 
de resistência... Em GURPS, sempre que testar o NH de uma magia, TODOS os sucessos 
são considerados acertos críticos, e TODAS as falhas serão falhas críticas. 

Uma vez que não ocreditam em ordem ou qualquer forma de hierarquia, os clérigos 
de Nimb são os únicos que não devem obediência a um sumo-sacerdote. 


Obrigações e Restrições: o própria aleatoriedade das magias destes clérigos é uma 
restrição lexistem chances iguais de que suas magias sejam muito bem sucedidas ou 
muito mal sucedidas!. 
Além disso, um clérigo de Nimb não pode nunca desistir de uma missão. Servos deste 
deus jamais perdem os esperanças e devem lutar com todas as forças para mudar as 
condições desfavoráveis que os impedem de concluir seus objetivos. 

Os clérigos deste deus são tratados como loucos em qualquer parte de Arton; 
ninguém jamais confio n 


Dee, sumo-sacerdote de Nimb 


Embora seja de conhecimento geral que os poucos clérigos de Nimb não 
obedecem a um sumo-sacerdote, é fato que um deles (ou alguém que acredita- 
se ser um deles) ganhou bastante notoriedade em Arton nos últimos tempos. 

O homem conhecido openas como Dee tem sido um mistério que intriga os poucos 
habitantes de Arton que presenciaram alguma de suas passagens. Pelo que dizem, 
pouca lógica há nos seus atos: em um dia rouba os cavalos de todos os fazendeiros da 
cidade, mas deixa comido em troca em cado porta de cada casa; e no dia seguinte pode 
enfrentar goblins que tentem invadir uma vila — para, mais tarde, ele próprio dizimar 
todos na vila! Todos os relatos sobre Dee são confusos. Uns o vêem como um santo 
generoso, outros como um demônio impiedoso. 


Situação Atual: embora seia umo presença muito recente, Dee está ganhando um status 
quase lendário em várias partes do Reinado. Alguns nem acreditam se tratar de uma 
pessoa real — mas um personagem de contos de fada, uma lenda criada pelos próprios 
aldeões. Em muitas vilas existe a crença de que, ao dormir, toda criança deve segurar 
na mão direita um dado: isso faz com que Dee apareça apenas para fazer coisas boas. 


Aparência: Dee veste uma malha colante, vermelha na parte frontal e negra nas 
costas, com luvas de cores opostas. Sobre a malha veste uma placa peitoral trazendo 
o símbolo de Nimb. A cabeça é coberta por uma estranha máscara de duas faces: uma 
face sorridente na frente, e uma raivosa atrás. Ele usa como armas duas maças iguais. 
Seu corpo é magro e esguio, e seus gestos são leves, rápidos e precisos — sugerindo 
que talvez seja um elfo. Dee NUNCA fala. Ele se comunica apenas através de gestos 
e mímica. Costuma ser visto montando um cavalo negro. 


RAGNAR o Deus da Morte 


Outrora Ragnar era considerado o Deus da Morte dos goblins gigantes, ou 





bugbears; hoje, graças à unificação forçada pela Aliança Negra, praticamente 
todos os povos goblinóides aceitam Ragnar como deus supremo, embora 
algumas divindades humanóides menores também sejam cultuadas por orcs 
e hobgoblins. 

Antes do nascimento de Thwor lronfist, o general bugbear, Ragnar era tido como 
um deus menor — ignorado pelos outros membros do Panteão, considerado uma 
“caricatura do ser perfeito”. Entretanto, depois que Lamnor foi arrasada pelos exércitos 
goblinóides, o poder de Ragnar aumentou e hoje preocupa os outros deuses. 

Entre os goblinóides o símbolo de Ragnar é um círculo branco eclipsado por um 
círculo negro, representando a sombra negra de Ragnar ao passar por ÁArton. 


Motivações: ao contrário do que muitos pensam, Ragnar não quer destruir Arton — 
e sim dizimar os humanos, elfos e anões, para vingar-se dos milênios de humilhação 
sofridos pelas raças goblinóides ao longo da história. A Aliança Negra nada mais é que 
uma resposta a tudo isso. Quanto mais territórios Thwor Ironfist conquista, maior é o 
poder de Ragnar. 


Outros Nomes: o Ceifador; Leen, para os humanos e outras raças não-goblinóides 
(veja a coluna lateral): 


Avatar: Ragnar pode assumir o aspecto de qualquer goblinóide. Suas formas 
preferidas são um enorme bugbear ou hobgoblin; ou, quando pretende passar 
despercebido ou disseminar intriga, um pequeno e aparentemente frágil goblin. 

Nas formas de bugbear ou hobgoblin, Ragnar carrega um machado de guerra com 
poderes especiais. Este machado SEMPRE acerta seus ataques, causa o dobro do dano 
de um machado normal, e traz na lâmina um veneno capaz de paralizar a vítima se ela 
falhar em um teste adequado (resistência contra veneno em AD&D; HT -4 em GURPS; 
Resistência - 1 em 3D&T). Qualquer pessoa com um mínimo de bondade no coração que 
tente empunhar o machado será imediatamente fulminada por suas energias. Dizem que 
somente criaturas realmente malignas podem usar o machado de Ragnar. 


Relações: no momento Ragnar é o deus mais odiado no Panteão. Todos temem seu 
poder crescente, mas poucos estão dispostos a realmente agir contra ele. Tenebra é 
provavelmente sua única aliada. 


Clérigos de Ragnar 


Sendo um culto tribal, Ragnar não costumava ter templos. Entretanto, com a 
tomada quase total de Lamnor, antigos templos de outros deuses foram 
transformados em locais de adoração ao deus bugbear. Hoje em dia o poder 
de Ragnar é tão grande que a própria estrutura dos templos tomados é 
corrompida: igrejas de mármore branco hoje mostram-se enegrecidas. Muitos 
clérigos acham ser esta uma prova do aumento do poder de Ragnar nos últimos 
anos. Boa parte de seus clérigos são xamãs bugbear. 

Alguns orcs e hobgoblins também fazem parte da ordem, mas muitos ainda tentam 
conservar sua devoção às divindades específicas de suas raças. Apesar disso, o maior 
templo de Ragnar está situado em Rarnaakk, o atual reino hobgoblin; eles queriam 
erigir um templo em honra a Hurlaagh, uma divindade menor cultuada por sua raça, 
mas o general bugbear fez com que mudassem de idéia... 

Os poucos cultos humanos a Leen, o outro aspecto de Ragnar, são realizados por 
pequenas e restritas sociedades secretas. 


Poderes Garantidos: humanos e goblinóides recebem os mesmos poderes, embora 
acreditem em deuses “diferentes”. Clérigos e xamãs de Ragnar podem invocar uma 
fúria guerreira que confere um bônus de +3 nos ataques (Habilidade +1 em 3D&T) 
e +5 nos danos (+ ld de dano em 3D&T), durante uma única batalha por dia. Eles 
também podem criar uma aura de medo com 2m de raio, obrigando qualquer criatura 
a fugir se não passar nos testes adequados (a critério do Mestre). Em AD&D, os clérigos 
também podem usar o poder da fé para controlar mortos-vivos ao invés de destrui-los. 

Graças ao treinamento que sofrem para resistir à dor, os Sacerdotes Negros (servos 
de Leen, apenas) têm um poder único: eles sofrem menos 4 pontos de dano em qualquer 
ataque (subtraia 4 do dano normal). 


Obrigações e Restrições: Sacerdotes Negros são proibidos de usar qualquer arma 
— exceto a foice, símbolo sagrado de Leen. Também não é permitido o uso de qualquer 
armadura. 

Sacerdotes de Ragnar, por outro lado, podem usar quaisquer armas e armaduras 
permitidas para clérigos. Entretanto, sempre que o clérigo entra em batalha, ele deve 
lutar até a morte. Além disso, durante seu treinamento, o clérigo deve cumprir várias 
tarefas mortais: se o pretendente sobrevive, recebe seu símbolo sagrado e a aprovação 
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de Ragnar. Não é sem motivo que existem tão poucos clérigos da morte... 
Seguidores de Leen e de Ragnar devem oferecer um sacrifício humano (ou semi- 
humano) a seu deus todos os meses, em ritual. 


Gaardalok, sumo-sacerdote de Ragnar 


Se o general bugbear Thwor Ironfist é a clava de Ragnar, esmagando Arton 
a cada golpe, então o sumo-sacerdote Gaardalok é o braço que impulsiona 
e move a terrível arma. 

Quando os boatos sobre o nascimento do líder da profecia se espalharam entre os 
goblinóides de Lamnor, Gaardalok percebeu a chance de elevar o nome de seu glorioso 
deus. Foi ele quem insistiu e convenceu Ghorm — o líder da tribo de Thwor — de que 
o jovem bugbear era o escolhido, a sombra de Ragnar. Somente graças à sua ardilosa 
influência Thwor recebeu o devido treinamento para crescer conhecendo seu papel 
na história dos bugbear e do próprio continente de Arton. 

Anos mais tarde, quando o sanguinário bugbear começava a reunir as primeiras 
tribos goblinóides formando o semente da Aliança Negra, Gaardalok voltou à cena, 
oferecendo-se como conselheiro e braço direito de Thwor. O líder bugbear não era 
estúpido: ele percebeu o importância de ter ao seu lado um dos poucos clérigos de 
Ragnar com poder suficiente para enfrentar um sacerdote humano. Além disso, 
Gaardalok lhe daria ferromentos para explorar ainda mais as crendices do povo 
goblinóide. Se a presença do xomã ajudaria a espalhar sua imagem como enviado de 
Ragnar, então que fosse desse modo. 

Porém, em sua prepoiêncio, Thwor não enxergou que era exatamente este o 
estratagema do sacerdote. O general imoginava estar manipulando o velho clérigo, mas 
era Gaardalok quem vsovo Thawor poro orrebanhar mais devotos para seu deus: Ragnar 
tornou-se a mais importante divindade goblinóide, conquistanto até mesmo um lugar no 
Panteão. Assim, o sumo-saocerdote não apenas fez Thwor entender seu papel como 
predestinado, como também expandiu o culto o Ragnar por onde a Aliança Negra passava. 


Situação Atual: Goordolok permanece como o principal conselheiro do general 
bugbear. Thwor prefere não se prender o crendices — mas, quando acha necessário, 
consulta Gaardalok paro que este | | vontade de Ragnar. 

Gaardalok sabe, por sua v idiotice tentor manipular a Aliança Negra 
para seu próprio benefício openos interpretar os sinais de Ragnar para 
jo cominho gue lhe foi traçado, Gaardalok 
não hesitará em usor todos + jos disponíveis para trazê-lo de volta. 

Gardaalok comanda um; no grupo de clérigos de Ragnar, e Taz o possível para 
acolher e ensinar novos discípulos de qualquer raça goblinóide. Para o desgosto dos 


líderes hobgoblins mais velhos, muitos jovens desta raça estão seguindo Gaardalok e 
assumido o deus da morte como crença principal. 


Aparência: Goordalok é um bugbeor bem constituído, mas curvado pela idade. 
Embora use uma leve ormoduro de couro, também costuma se cobrir com peles de 
animais que ele mesmo oboteu. Seus olhos emanam inteligência e astúcia, e sua 
aparente fragilidade apenas esconde um oponente que pode ser perigoso e implacável 
se confrontado diretamente. 


SSZZAS o Deus da Intriga 


Patrono das víboras, serpentes venenosas e de tudo que é traiçoeiro, Sszzaas 
é o senhor da intriga, perfídia e mentira. Astuto e sagaz, este deus também era 
venerado por diversas raças de criaturas reptilianas (como alguns dragões) e 
por aqueles que lidavam diretamente com intriga, como políticos, espiões e 
assassinos. 

Sszzaas era temido pelos outros deuses do Panteão — nem tanto por seu poder, mas 
por sua incrível inteligência e espantosa capacidade manipuladora. Colocar um deus 
contra o outro era um feito comum para ele, desde que ganhasse algo com isso. 

Ao desmascarar um plano especialmente engenhoso de Sszzaas, Khalmyr conde- 
nou o deus maligno, prendendo-o em um de seus avatares — ou seja, aprisionando 
Sszzaas em uma forma mortal — e destruindo-o com a ajuda de outros deuses. Mas 
a verdade é que o Corruptor apenas fingiu a própria destruição; enfraquecido, mas 
ativo, ele ainda não perdeu seu lugar entre os vinte deuses principais. Sszzaas passou 
a vagar por Arton em uma forma fantasmagórica, sem corpo, tramando e planejando 


seu grande retorno. 


Em sua forma verdadeira, Sszzaas é uma serpente monstruosa com seis olhos. 
Atualmente um deles está faltando: ele pode ser encontrado no cetro de Niele, a elfa 





arquimaga. Ainda que o símbolo sagrado de Sszzaas seja pouco conhecido, ele tem 
a aparência de um polígono de sete lados, com a imagem de uma cobra naja vertendo 
veneno pelas presas. 


Motivações: Sszzaas está sem clérigos e sacerdotes há muito tempo. Atualmente ele 
busca reerguer sua ordem, influenciando mortais a propagar sua “obra” e tentar trazê- 
lo de volta. Para isso ele será capaz de fazer qualquer acordo. 

Uma destas tentativas ocorreu em tempos recentes, quando fez um pacto com o sumo- 
sacerdote de Keenn (mais conhecido como Mestre Arsenal) para realizar um grande ritual 
de invocação. Não se sabe que prêmio havia sido oferecido a Arsenal emtroca, ou porque 
o próprio deus Keenn não interferiu. De qualquer forma, o plano foi frustrado graças à 
atuação de um grupo de heróis — mas rumores dizem que, mesmo incompleto, o ritual 
foi suficiente para permitir ao Corruptor recuperar parcialmente seu corpo físico. Ágora 
esse “pseudo-avatar” estaria vagando por Arton, cuidadosamente reunindo mais poder, 
de forma tão sutil que os outros deuses ainda nem perceberam. 


Outros Nomes: O Corruptor, Senhor das Víboras, Khassir-Thalier ("Demônio da 
Noite”, entre os elfos) e Zhariesk (entre os dragões). Os goblinóides parecem não 
conhecer este deus. 


Avatar: Sszzaas pode assumir uma grande variedade de formas, mas ele prefere se 
mostrar como um velho de olhar sagaz e fala mansa, ou uma bela mulher de olhos verdes. 
O único ponto em comum de todas as formas é que elas carregam uma espada mágica 
de lâmina negra, capaz de matar qualquer mortal com um simples toque. Suspeita-se 
que Arsenal tentou invocar Sszzaas para conseguir essa espada como recompensa. 


Relações: no momento, nenhuma. O Corruptor está ocultando sua existência dos 
demais deuses. Quando se revelar, contudo, Sszzaas pretende se aliar a Nimb para 
ajudá-lo a derrubar Khalmyr e assumir o comando definitivo do Panteão. Então ele 
ficará ao seu lado como conselheiro... até surgir uma chance de traí-lo, é claro! 


Clérigos de Sszzaas 


Clérigos de Sszzaas sempre foram caçados como criminosos — e quando seu 
deus foi quase destruído, eles perderam seus poderes e a ordem quase 
desapareceu. Mas agora, com o retorno parcial do Corruptor, os sszzaazitas 
estão voltando à ativa. 

Esses sacerdotes são extremamente práticos e inteligentes, quase sempre recorren- 
do a métodos considerados desonrados ou covardes: veneno, chantagem, intriga, 
mentiras e quaisquer meios que se provem úteis. Sua ordem crê que este é o caminho 
daqueles que devem comandar o mundo. Para eles a força bruta é apenas uma 
ferramenta, assim como magia, itens mágicos, aliados... seu único grande objetivo é 
o poder. Mesmo entre os sacerdotes não há uma união verdadeira, pois eles consideram 
plenamente normal matar um colega para tomar sua posição. Afinal, se a vítima não 
antecipou esse perigo, não era digna de servir a Sszzaas... 


Poderes Garantidos: sszzaazitas podem usar armas de corte e perfuração, ao 
contrário de outros clérigos. Mas eles preferem armas mais leves, que não exigem força 
bruta. Arcos e bestas também são preferidos. 

Sszzaazitas são mestres na fabricação de venenos. Em AD&D, suas armas são 
sempre envenenadas (quando conseguem um 20 na jogada de ataque, a vítima é 
envenenada; o tipo e efeito do veneno são escolhidos pelo Mestre). Em GURPS, 
recebem um bônus de +4 em Venefício. Em 3D&T, sempre que conseguem um 
resultado 1 em seu teste de Habilidade para atacar, a vítima faz um teste de Resistência 
+2; falha provoca inconsciência (os PVs da vítima caem para 0). 

Sszzaazitas são totalmente imunes a venenos de qualquer tipo, normais ou mágicos. 


Obrigações e Restrições: sacerdotes de Sszzaas devem, pelo menos uma vez por 
semana, corromper um inocente. Isso significa convencer ou enganar uma pessoa 
bondosa para que ela realize um ato genuinamente maligno, mesmo sem ter 
consciência disso. Foram clérigos e paladinos perderam seu status sagrado porque 
pensavam estar realizando o bem, mas na verdade eram enganados por sszzaazitas. 

O clérigo também deve fazer um sacrifício ritual humano (ou semi-humano) em honra 
a Sszzaas, pelo menos uma vez por semana. Geralmente vários clérigos se reúnem para 
realizar o sacrifício em conjunto (basta uma vítima para cada ritual, não importa a 
quantidade de clérigos). Novamente, a vítima deve ser uma pessoa bondosa e inocente. 

Sszzaazitas são temidos e perseguidos em toda Arton; quando reconhecidos, são 
imediatamente caçados pelas autoridades, heróis ou pelo próprio povo enfurecido. 
Apenas os reinos e cidades com leis muito tolerantes (como Vectora, por exemplo) 
aceitam sua presença, e mesmo assim com desconfiança. 
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Nekapeth, sumo-sacerdote de Sszzaas 


Quando Sszzaas foi destruído, os outros deuses comandaram seus próprios 
clérigos em uma caçada implacável contra a ordem do deus serpente. Além de 
muitos sacerdotes humanos, isso resultou na destruição de uma raça inteira de 
homens-serpente fiéis ao Senhor das Viboras. Ou assim se supunha. 

Quando o enfraquecido Sszzaas começou os preparativos para seu retorno, seu 
primeiro ato foi conseguir um novo sumo-sacerdote para reerguer o culto. Depois de 
muito procurar, encontrou a tumba de um de seus mais insidiosos clérigos, que havia 
perecido bem antes do grande expurgo. Ele reuniu parte de sua essência e reviveu o 
sacerdote, cujo corpo havia sido mumificado. 

Nekapeth era seu nome, agora de volta ao mundo dos vivos — com força e vitalidade 
renovadas, aliadas à grande inteligência e astúcia acumuladas nos mais de cem anos 
de sua vida passada. Acredita-se que Nekapeth teria sido o intermediário entre Sszzaas 
e Mestre Arsenal quando ambos tentaram uma aliança. Ele também teria sido o inventor 
do processo capaz de criar os monsiros conhecidos como toscos. 


Situação Atual: seguindo insiruções de seu patrono, Nekapeth permanece oculto, 
ainda aprendendo sobre como o mundo mudou nestes últimos séculos. O último 
homem-serpente percorre Arton em busco de mais seguidores para Sszzaas. Ele não 
se restringe a humanóides: hó boatos de que Nekapeth já tem entre seus aliados muitos 
monstros (todos aparentados com serpentes), inclusive um grande dragão negro. 
Ao contrário do que seria de se esperor, Nekapeth parece satisfeito com o fracasso 
do plano de Arsenal. Aparentemente, o ritual que ele falhou em realizar na verdade 
surtiu o resultado que ele querio. Quo! serio, ninguém sabe ao certo. 
Aparência: o sumo-socerdote de psp tem escamas pelo corpo todo, que é verde- 
moarelado na barriga e pescoço. O rosto é 
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SÍruoso, Nekapeih pode usar poder ilusório para mascarar 
hobilidade, ele parece um humano ou elfo muito 
magro e alto, careca e com olh ndos e negros, de fala sibilante e lenta. Quando 
está sob o efeito de alguma emoção forte: ou apenas quando quer impressionar alguém, 
seus olhos voltam q ser repíiliconos, com pupilas em fenda. 


TANNA-TOH a Deusa do Conhecimento 


O que faz uma civilização? A inteligência? A ciência? O conhecimento? A vida 
em sociedade? Na verdade, uma raça ou espécie só é considerada civilizada 
quando concebe sua maior invenção — a linguagem escrita. Este precioso dom 
é oferecido por Tanna-Toh, a guardiã de todas as ciências, culturas, artes, 
idiomas e informações. Ela é a deusa de todo o conhecimento conquistado por 
todas as raças e culturas de Arton. 

Tanna-Toh é protetora de todos os povos civilizados (entenda-se como “civilizado” 
um povo que conhece o linguagem escrita). Ela é reverenciada por escribas, bardos, 
magos e todos aqueles que devotam suas vidas ao estudo ou às artes. Venerada 
principalmente por humanos, elfos e anões, existem cultos a ela em quase todas as 
cidades de Arton. Recentemente os tamuranianos também estão abraçando o culto a 
esta deusa, orando por sua ajuda para resgatar e preservar a cultura de Tamu-ra. 


Motivações: enire os deuses, Tanna-Toh mais parece uma professora severa. Para ela, 
apenas os povos civilizados têm o direito de dominar Arton. Ela deseja preservar as artes 
e o conhecimento em tempos de guerra, evitando que ele se perca, e depois voltar a 
espalhar esse conhecimento em tempos de paz. 

Tanna-Toh despreza os povos e criaturas inteligentes que escolhem a ignorância 
e brutalidade — como goblinóides, orcs, ogres, gigantes e tantos outros. Em sua opinião, 
esses povos bárbaros precisam evoluir e aceitar novos costumes e culturas. Pela força, 
se necessário. 


Outros Nomes: Mãe da Palavra; Guardiã da Mente. 


Avatar: Tanna-Toh costuma visitar Arton como uma anciá, curvada pelo peso de muitos 
livros e pergaminhos que leva nas costas; ou então como uma barda com uma harpa. 


Relações: como protetora dos povos civilizados, Tanna-Toh se encontra em oposição 
a Allihanna, a deusa dos povos bárbaros e primitivos — e também seu irmão Megalokk, 
deus dos monstros. Ela tem boas relações com Lin-Wu, Thyatis, Wynna e Valkaria. 












Clérigos de Tanna-Toh 


A ordem de Tanna-Toh é devotada a educar os povos. Em grandes cidades eles 
assumem o papel de professores, ensinando ciências, artes e especialmente 
leitura e escrita. Em áreas mais remotas, eles se empenham em levar cultura a 
povos bárbaros. 

Na maioria das cidades de Arton, os templos de Tanna-Toh funcionam como escolas, 
academias, universidades, bibliotecas e museus — eles são os guardiões definitivos das 
artes e do conhecimento. Qualquer pessoa em busca de cultura ou informação será 
bem recebida por estes sacerdotes, famosos por sua extrema paciência. 

Embora não ensinem magia, alguns destes clérigos podem ser vistos atuando na 
Grande Academia Arcana de Valkaria. Tanna-Toh também é reverenciada pelos 
bardos de Arton, que invocam seu nome em busca de inspiração. 

Sacerdotes de Tanna-Toh são basicamente pacifistas — mas estão errados aqueles 
que os enxergam apenas como professores inofensivos: os membros da ordem também 
recebem treinamento em combate para proteger aquilo que tanto valorizam. Estes 
clérigos podem ser vistos atuando como guardas em grandes bibliotecas e museus, ou 
participando de aventuras que envolvem a busca por conhecimentos perdidos. 


Poderes Garantidos: a primeira coisa que os clérigos de Tanna-Toh aprendem é a 
ler e escrever: em AD&D, eles recebem gratuitamente a perícia comum Ler/Escrever; 
em GURPS, recebem a vantagem Alfabetização sem pagar pontos por ela. 

Além disso, o clérigo conhece os idiomas de todos os povos civilizados e Arton. Isso 
não inclui idiomas de animais, povos bárbaros e/ou bestiais, que não têm linguagem 
escrita (mas o clérigo ainda pode aprender essas línguas separadamente, se quiser). 
Em GURPS e AD&D, considere que eles simplesmente conhecem todas essas línguas; 
em 3D&T, recebem a Perícia Idiomas gratuitamente. 

Clérigos de Tanna-Toh também podem escolher uma entre estas habilidades: 


e Conhecimentos gerais. Em AD&D o clérigo recebe gratuitamente quatro pontos em 
perícias comuns (que podem ser gastos apenas com perícias baseadas em Inteligência); 
em GURPS, recebem um bônus de +2 em todas as Perícias Científicas (NT3); em 3D&T, 
recebem gratuitamente a Perícia Ciência. 


e Talento artístico. Em AD&D o clérigo recebe as perícias Talento Artístico, Dança, 
Cantar e Instrumento Musical; em GURPS, recebe um bônus de +2 em todas as Perícias 
Artísticas; em 3D&T, recebe gratuitamente a Perícia Artes. 


* Imunidade total contra ilusões. O clérigo sempre poderá diferenciar uma ilusão 
mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou metamorfose; 
apenas ilusões). 


Em AD&D, um bardo também pode ser devoto de Tanna-Toh; se concordar em seguir 
as obrigações e restrições da ordem (veja a seguir), ele recebe um bônus de 30% em 
Decifrar Linguagens. 


Obrigações e Restrições: clérigos e bardos de Tanna-Toh jamais podem recusar uma 
missão que envolve a busca por um novo conhecimento ou informação; investigar 
rumores sobre um livro perdido, procurar uma aldeia lendária, pesquisar os hábitos 
de uma criatura desconhecida... esse tipo de coisa. 

Um clérigo ou bardo de Tanna-Toh SEMPRE diz a verdade, e NUNCA pode se 
recusar a responder uma pergunta — mesmo que isso resulte em sua própria morte. 
É totalmente proibido para eles esconder qualquer conhecimento. 


Helladarion, sumo-sacerdote de Tanna-Toh 


Os clérigos de Tanna-Toh não têm exatamente um sumo-sacerdote; esse título 
não pertece a uma pessoa ou criatura, mas sim ao artefato chamado Helladarion. 

Worn Desander, o primeiro clérigo de Tanna-Toh de que se tem notícia, resolveu 
organizar uma ordem de sacerdotes em homenagem a sua deusa — e deparou-se com 
um problema. Seu objetivo era acumular e transmitir conhecimento, mas a mente 
humana era diminuta e limitada demais para conter e manter tudo que se aprende em 
uma vida. As pessoas morrem, esquecem ou são esquecidas, e o conhecimento se perde. 

Worn ajoelhou-se no mesmo lugar onde hoje se encontra o altar principal do templo, 
e suplicou pela ajuda de Tanna-Toh. Uma luz surgiu logo adiante e começou a se 
mover; Worn seguiu-a até o interior de uma caverna, onde encontrou um grande globo 
transparente sobre um pedestal dourado. Antes que Worn pudesse se perguntar sobre 
a finalidade do objeto, o conhecimento surgiu em sua mente como um raio! Aquele 
era o Helladarion, um objeto mágico criado pela própria Tanna-Toh. Através dele toda 
a sabedoria dos clérigos e pensadores jamais se perderia. 




























































Helladarion 
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com NH 24 a 28 


3D&T 
FO, HO, R6, AlO, PdFO 
Vantagens e Desvantá- 
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Caminhos da Magia: 
Ar 3, Agua 5, Fogo 9, 
Terra 5, Luz 5, Trevas 5 













































































Rodarhim 
Blackforge 


ABIAD) 


Anão, Clérigo 16, Cruel 
(Caótico e Maligno), For 
16, Des 10, Con 19, Int 12, 
Sab 14, Car 12, Pys 125, 
CA -8. Possui um machado 
fecho Wo Manto (o efa no 


GURPS 
ST 16, DX 10, 1Q 12, 
HT 19, DP 5, RD 12 


* Vantagens e Desvanta- 
gens: Anão, Clericato, 
Força de Vontade +4, Pron- 
tidão +4, Reflexos em 
Combate, Reputação -3, 

Rjo [e [jante 


A dia (efe EH NALo [olato (o [oo [= 
Duas Mãos 22; todas as 
Perícias Externas, de 
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* Magias: todas as Mági- 
cas de Cura, de Terra, de 
Trevas (não de Luz) e de 
Movimentação com 


NH 19 a 22 


* Item Encantado: 
ante telaro(o [oo [Mo [Bo an lo (o ao 


(NH +6, dano +6) 


3D&T 
E3, H3, R4, AS, 
PdF4, 20 PVs 


Vantagens e Desvanta- 
gens: Arma Especial, 
Clericato, Crime, Sobrevi- 
vência, Má Fama 


Caminhos da Magia: 
Ar 2, Agua 2, 
Terra 4, Trevas 5 









A partir deste acontecimento Worn fundou a ordem de Tanna-Toh, e ergueu seu 
maior templo diante da Caverna do Saber — como passaria a ser conhecida. Desde 
então, quando um clérigo ou sábio de Arton morre, seu corpo é levado até a presença 
do Helladarion para que sua memória seja absorvida pelo artefato. 


Situação Atual: o Helladarion tem sido utilizado não apenas pelos clérigos de Tanna- 
Toh, mas também por sumo-sacerdotes de outras ordens e demais pessoas influentes de 
Arton. Nestes tempos conturbados muitos governantes têm procurado o Helladrion em 
busca de respostas, principalmente sobre o Tormenta. Infelizmente, quando questionado 
sobre este assunto, o globo apenas se cala — deixando claro que nem mesmo os deuses 
sabem sobre o sinistro evento. Alguns dizem que o grande Talude, Mestre Máximo da 
Magia, esteve diante do Helladarion e ouviu a resposta para o problema da Tormenta... 
mas o ato necessário para derrotá-lo seria tão perigoso que Talude descartou imedi- 
atamente essa hipótese, jamais revelando o conhecimento proibido. 


Aparência: o Helladorion é um globo transparente (aparentemente cristal, embora 
seja inquebrável) com meiro e meio de diâmetro, colocado sobre uma estrutura de 
ouro. Seu interior é enevoodo e brilhante. Ele é o símbolo da ordem de Tanna-Toh, 
e talvez o artefato mais imporiante de Arton. 

O Helladarion tem consciêncio e inteligência próprias, fruto da mescla de todas as 
consciências armazenados em seu interior (inclusive Worn Desander). Hoje ele 
comanda a ordem de Tonno-Toh como legítimo sumo-sacerdote, sempre oferecendo 
conselhos e informações. 

A Caverna do Sober — onde está guardado o artefato — fica na cidade de Gallienn, 
no reino de Yuden, dentro dos fronteiras do Reinado. Por incrível que pareça, a caverna 
não tem guardas; o consulta ao item é aberta a todos que o procuram, pois a ordem 
de Tanno-Tos é proibida de esconder qualquer conhecimento. Apesar disso, ninguém 
iamais conseguiu roubor o Helladarion: ele tem os poderes e magias de um grande 


sacerdote, sendo perfeitamente capaz de se defender... 


TENEBRA a Deusa das Trevas 


Deusa da noite, das trevas, dos reinos cavernosos e criaturas subterrâneas, 
Tenebra é o gronde inimiga de Azgher, o deus-sol. Diz a lenda que, no início 
dos tempos, os dois lutaram para decidir quem reinaria em Arton — o dia ou 
a noite? A batalha terminou em empate: por isso, hoje, cada deus domina o 
mundo durante doze horas. 

Tenebro é o mãe de tudo que anda e rasteja à noite: morcegos, vampiros, zumbis 
e todos os tipos de mortos-vivos são seus protegidos. Isso costuma levar quase todos em 
Arton o pensor que se troto de uma deusa maligna. Isso nem sempre é verdadeiro, pois 
elo protege igualmente todas as raças e criaturas noturnas e subterrâneas, sejam boas 
ou más. No verdode, embora os anões tenham como divindade principal o deus 
Khalmyr, teria sido Tenebro o legítima criadora desta raça — sendo ela a segunda 
divindade mais cultvoda em Doherimm, o reino secreto anão. 

Por sua ligação com os mortos-vivos, alguns cultos humanos tratam Tenebra como 
deusa do more — o que é uma interpretação errada, pois Leen (ou Ragnar) é o 
verdadeiro portador desse título. Claro que isso não colabora em nada para melhorar 
a péssima reputação desto deusa. Mesmo assim, alguns templos em sua honra podem 
ser encontrados em certos pontos do Reinado. 


Motivações: pelo menos sob o ponto de vista dos humanos, elfos e outras raças, 
Tenebra só pode ser considerada maligna. Afinal, é ela quem povoa a noite e a 
escuridão com criaturas perigosas. Claro que a própria deusa pensa diferente: elo 
deseja apenas a prosperidade dos seres noturnos e subterrâneos — especialmente os 
anões, sua melhor criação. 

Assim como Azgher vigia e protege Arton durante o dia, Tenebra é vigilante à noite 
— nada acontece sob as estrelas sem seu conhecimento. Tenebra também está 
preocupada com a Tormenta: nas áreas atacadas não existe dia e nem noite, apenas 
tempestades rubras. Isso pode significar que, além de Azgher, agora existe um terceiro 
poder lutando por Arton. Uma guerra entre dia, noite e tormenta. Não parece bom... 


Outros Nomes: Senhora Morte em cultos humanos; Luah-kai entre trogloditas; Mãe- 
Noite entre mortos-vivos. 

Avatar: quando vem a este mundo, Tenebra surge na forma de uma vampira 
extremamente atraente, uma velha bruxa ou uma anã. Durante a noite ela é totalmente 
invulnerável a qualquer ataque; durante o dia, contudo, ela pode ser ferida — mas 
Tenebra nunca visita Arton de dia. 


Relações: obviamente, Tenebra odeia Azgher. Ela também guarda ressentimentos 









com relação a Khalmyr, uma vez que o deus da justiça tornou-se preferido pelos anões, 
raça que ela própria criou. Ela tem boas relações com Megalokk e Ragnar, seus aliados 
mais confiáveis; e também algum tipo de pacto secreto com a Divina Serpente. 


Clérigos de Tenebra 


A deusa da noite e das trevas tem muitos seguidores. Como deusa dos mortos- 
vivos, Tenebra é amplamente cultuada por sacerdotes malignos que desejam 
comandar esqueletos e zumbis, em vez de destruí-los. Além disso, os próprios 
mortos também buscam seu poder — qualquer morto-vivo com inteligência 
suficiente para descobrir a existência da deusa pode tentar se tornar seu 
sacerdote. Existem em Arton muitos vampiros, múmias e fantasmas com 
poderes divinos concedidos por Tenebra. 

A deusa é também muito querida entre o povo anão. Apesar de sua rivalidade com 
Khalmyr, Tenebra é a segunda divindade mais cultuada pela raça. Apenas no reino 
oculto de Doherimm, onde não é vista como maligna, Tenebra tem grandes templos 
e uma ordem bem organizada. A religião aná acredita que Tenebra seja na verdade 
a esposa do deus da justiça; uma vez que entre anões as brigas entre marido e mulher 
são muito comuns (e bastante violentas!), eles acham natural que Khalmyr e Tenebra 
estejam sempre em meio a escaramuças... 

E além de mortos-vivos e anões, Tenebra também tem sacerdotes e xamãs entre 
outras criaturas noturnas — especialmente licantropos. Dizem que a própria maldição 
dos lobisomens foi um “presente” desta deusa para a raça humana, uma forma detorná- 
los mais íntimos com a noite. 


Poderes Garantidos: todos os sacerdotes de Tenebra podem enxergar no escuro. 
Humanos e outras espécies que não possuem essa capacidade natural recebem 
infravisão com o mesmo alcance de um elfo (20m). Elfos, anões e outras raças já dotadas 
de infravisão terão seu alcance duas vezes maior. 

Em AD&D, um morto-vivo sacerdote de Tenebra é imune ao poder da fé. Sacerdotes 
de Tenebra também recebem um dos seguintes poderes: 


e Domínio sobre mortos-vivos. Em AD&D, clérigos de Tenebra podem controlar 
mortos-vivos em vez de afastá-los com o poder da fé (Livro do Jogador, pág. 137). Em 
GURPS, eles recebem um bônus de +2 em todas as Mágicas Necromânticas. Em 3D&T, 
recebem 1 ponto extra de Focus no Caminho das Trevas. 


* Comunhão com as sombras. Em AD&D, o clérigo recebe no 1º nível os Talentos 
Ladinos Mover-se em Silêncio e Esconder-se nas Sombras, ambos com 15% iniciais e 
mais 5% por nível (até um máximo de 95%). Em GURPS, recebe um bônus de +4 em 
Furtividade quando está em movimento e +8 quando imóvel. Em 3D&T, recebe a 
Vantagem Invisibilidade, mas nunca pode usá-la em situações de combate. 


Obrigações e Restrições: Tenebra exige que seus sacerdotes jamais sejam vistos sob 
a face de Azgher, o deus sol e seu grande inimigo. Assim, um clérigo de Tenebra jamais 
pode ser tocado pelo sol, devendo agir apenas à noite ou em subterrâneos. Caso receba 
luz do sol, seja de forma intencional ou não, o clérigo perde imediatamente seus 
poderes concedidos e magias; ambos serão recuperados apenas no próximo anoitecer. 

Um clérigo de Tenebra também é proibido de usar qualquer magia baseada em 
fogo ou luz. Em AD&D, não pode usar magias das esferas Solar ou Elemental (fogo), 
mas ainda pode usar suas formas reversíveis. Em GURPS, não pode aprender Mágicas 
do Fogo ou de Luz (mas pode usar mágicas de Trevas); em 3D&T, não pode possuir 
nenhum Focus nos caminhos do Fogo ou Luz. 


Rodarhim, sumo-sacerdote de Tenebra 


Quando Rodarhim Sharpblade nasceu há cerca de oitenta anos no reino secreto 
de Doherimm, todos em sua casa ficaram apreensivos. A festa de comemoração 
pelo nascimento do primeiro filho de Hinna e Baherimm Sharplade, que havia 
sido estudada e preparada durante semanas, foi imediatamente cancelada e as 
visitas de parentes suspensas. O bebê anão nasceu forte e com saúde. Só havia 
um problema: sua pele era negra. 

Em Doherimm, o nascimento de anões negros é extremamente raro e visto como 
sinal de má sorte. O comportamente usual em casos como esse é o banimento da 
criança: a princípio Baherimm pensou em entregar o filho às autoridades locais e 
permitir que ele fosse banido, mas foi convencido pela esposa Hinna a criá-lo em 
segredo. Os dois espalharam então a notícia de que Rodarhim morreu no parto. 

O garoto foi criado e educado em uma caverna secreta sob o lar dos Sharpblade. 
Seus pais explicaram que ele não podia ser visto pelos outros, pois eles tinham medo 
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seus próprios cultos e 
clérigos. Muitas divindades 
menores são monstros, 
magos ou mortos-vivos. 


Enquanto os deuses do 
Panteão são reconhecidos 
em toda Arton (exceto 
Valkaria, um caso especial), 
um deus menor costuma 
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monstros Megalokk, há 
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outros deuses de monstros. 
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do que era diferente. “Um dia — dizia Baherimm ao garoto — tais bobagens serão 
esquecidas e todos verão que você é como qualquer um de nós.” 

A farsa durou cerca de trinta anos. Um dia, cansado de ficar escondido, Rodarhim 
resolveu sair por alguns instantes, ver como era o glorioso império subterrâneo onde 
vivia, e do qual tanto ouvira falar. Fascinado, ele conheceu as enormes paredes de 
pedra trabalhada, as casas esculpidas na própria rocha e as enormes passarelas que 
levavam para locais de trabalho. Ouviu pela primeira vez a sinfonia das picaretas e 
martelos. Mas uma visão estarreceu o jovem Rodarhim mais do que tudo: um enorme 
templo no centro da cidade, tendo diante dele uma gigantesca estátua que tocava o 
teto da caverna: era Tenebra, a deusa da noite e dos anões. 

O fascínio de Rodarhim foi tal que ele mal notou quando os guardas se aproximaram 
e perguntaram seu nome. A história não terminou bem para a família Sharpblade: 
Baherimm e Hinna foram condenados à morte por esconderem o nascimento de uma 
criança negra. Rodarhim, por sua vez, foi levado para fora de Doherimm com os olhos 
vendados e exilado, como era costume nestes casos: ele jamais seria capaz de encontrar 
o caminho de volta. 

Mas o anão guardou sempre consigo a imagem de Tenebra. Triste com a morte 
injusta dos pois, ele jurou servir é deusa das trevas em troca de vingança. O ódio tornou 
sua alma tão negra quanto sua pele, e Rodarhim foi tocado pela deusa. 


Situação Atual: não se sobe exatamente como Rodarhim adquiriu o conhecimento 
necessário para se tornar um clérigo. Alguns acham que ele teve acesso a livros e se 
tornou um autodidata. Outros sustentam que seu desejo de vingança atraiu a própria 
Tenebra, que lhe gorontiv pessoalmente seus poderes. O fato é que o anão assumiu 
o sobrenome Blockforge, adauiriv grande poder rapidamente e fundou sua própria 
ordem, onde atua como o sumo-sacerdote. Ele não aceita anões em suas fileiras: 
costuma pregor que os onões se afastaram definitivamente de Tenebra quando o 
expulsaram de Doherimm. Por seu crime, um dia eles sentirão a força da vingança da 
deusa e de seu sumo-socerdote. Entretanto, como qualquer outro em Arton, Rodarhim 
não sobe onde fico o reino dos anões — misteriosamente, nem mesmo seus poderes 
mágicos conseguem revelar essa informação. Nos últimos tempos ele está se mostrando 
obcecado em obter qualquer informação que o leve de volta a Doherimm. 


Aparência: Rodorhim Blockforge tem pele negra, barbas e cabelos brancos, e costuma 
vestir um manto negro e dourado sobre uma cota de malha. Ele não se separa de seu 
machado mágico de lômina negra. 


THYATIS o Deus da Ressurreição 


Deus da ressurreição e da profecia, Thyatis tornou-se conhecido em toda Arton 
após seu maior feito — a mágica de Triunphus, a cidade da vida eterna. Foi 
ele quem concedeu à cidade sua famosa benção/maldição, que transformou 
seus habitantes em “imortais”; naquele lugar, sempre que uma pessoa morre 
por causas não-naturais, ela retorna magicamente à vida. 

Mesmo além dos Fonteiros de Triunphus, Thyatis conta com um contingente 
razoável de fiéis espolhodos pelo continente, embora seus templos não sejam tão 
comuns quanto os templos de outros deuses. 

Thyatis é também frequentemente vinculado aos dons da profecia e da premonição. 
Dizem que existem clérigos de Thyatis atuando como oráculos, capazes de prever o 
futuro e prevenir aventureiros sobre aquilo que está para acontecer. Mas estes 
sacerdotes são roros e difíceis de encontrar — muitos até acreditam que sejam lendas. 
Sem dúvida, o mais famoso e acessível (mas nem tanto) destes adivinhos é o sempre 
misterioso Oráculo de Triunphus; alguns especulam que esta figura seja o sumo- 
sacerdote de Thyatis, enquanto outros afirmam que seja na verdade seu avatar. 
Quando interrogado a respeito da existência de outros oráculos, o clérigo apenas 
permanece em silêncio, cumentando ainda mais o mistério. 

Por incrível que possa parecer, não existem pinturas ou esculturas de Thyatis — 
ninguém conhece sua verdadeira aparência. O símbolo sagrado exibido pelos clérigos 
da ordem é uma ave fênix. 


Motivações: Thyatis acredita que a ressurreição é uma nova chance. Para ele, quando 
uma vida termina de modo brusco e injusto, deve ser retomada. Uma pessoa 
assassinada, por exemplo, teve seu “tempo de aprendizado” no plano material roubado 
de si. Voltar é como ter a oportunidade de refazer a mesma lição, desta vez conhecendo 
os erros que se deve evitar. 

Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis cobra um preço por sua dádiva. 
A ressurreição é uma chance de melhorar, de evoluir — uma chance que não deve ser 
desperdiçada com uma vida estagnada, pouco produtiva. Em Triunphus, aqueles que 





retornam da morte tornam-se prisioneiros da cidade e não podem escapar até vencer 
uma série de desafios propostos pelo próprio deus — incluindo uma incursão através 
de cavernas sob a cidade, infestadas de monstros. 

Na história de Arton conta-se inúmeras lendas sobre aventureiros envolvidos em 
grandes missões para salvar dívidas com Thyatis. Neste aspecto, o deus da ressurreição 
é muito parecido com Valkaria, a deusa da ambição: ambos desejam que seus devotos 
sejam corajosos, aventureiros, sem medo de desafios. 


Ouiros Nomes: Thyatis não é conhecido por outros nomes. 


Avatar: não há notícias de aparições recentes de Thyatis em Arton ou comprovações 
de aparições passadas. Diz a lenda que ele surgiu pessoalmente diante do sacerdote 
Krilos ao lançar sua benção/maldição sobre Triunphus — mas esse clérigo morreu em 
seguida, sacrificando a própria vida para salvar seu povo. Por esse motivo, alguns 
acreditam que ninguém deve ver a face de Thyatis ou morrerá, sendo esta a razão pela 
qual ninguém conhece sua aparência. 

Alguns estudiosos, contudo, acham que Thyatis pode se manifestar em Arton com 
a forma de uma fênix. 


Relações: sendo considerado o deus da ressurreição, muitas vezes Thyatis é apontado 
também como um deus da vida, em oposição direta a Ragnar/Leen — mas este aspecto 
não é facilmente aceito pelos estudiosos de Arton; eles afirmam que a divindade mais 
próxima deste papel seria Lena, a deusa da cura e da fertilidade. 

Thyatis tem boas relações com Valkaria, Lena e Tanna-Toh. Ele é adversário de 
Nimb e Tenebra. 


Clérigos de Thyatis 

gos de Thyat 

Sacerdotes de Thyatis são particularmente notórios em Triunphus, onde têm a 
tarefa de cuidar das pessoas mortas até que elas sejam trazidas de volta à vida 
pela benção/maldição. Eles também tratam de informar e confortar aqueles 
que ficam perturbados com o fenômeno. Forasteiros que tenham encontrado 
a morte em Triunphus (e agora não podem mais sair) recebem dos sacerdotes 
moradia temporária e orientação para construir ali uma nova vida; depois de 
avaliar seu caráter e suas capacidades, os clérigos podem recomendar aos 
forasteiros cargos adequados. 

No resto do continente, o papel dos clérigos de Thyatis é um tanto diferente. Graças 
aos poderes que recebem, são constantemente procurados por grupos de aventureiros 
para ressuscitar amigos mortos em batalha ou parentes assassinados. Eles não fazem 
distinção entre um valoroso paladino e um assassino implacável, acreditando que todos 
merecem uma nova chance. A única restrição é que, respeitando os desígnios de seu 
deus, clérigos de Thyatis não trazem de volta à vida pessoas que tiveram morte natural. 

Embora não aceitem pagamento em dinheiro por seus serviços, é comum que os 
clérigos peçam um favor em troca da ressurreição — especialmente quando tratam 
com aventureiros obviamente poderosos. Clérigos malignos deste deus (sim, eles 
existem) podem exigir o cumprimento de missões extremamente perigosas em troca 
da bênção. 

Clérigos de outras ordens são aceitos nos templos de Thyatis, embora servos de 
deuses malignos sejam vistos com desconfiança. 


Poderes Garantidos: clérigos de Thyatis recebem uma poderosa dádiva: uma vez por 
mês eles podem ressuscitar uma pessoa morta. Assim como a bênção/maldição de 
Triunphus, esta magia é sempre bem-sucedida (não é preciso jogar dados) e funciona em 
qualquer criatura viva, seja animal, humanóide ou monstro, e até elfos (em AD&D, elfos 
normalmente não podem ser ressuscitados). Não importa o estado do corpo ou o tempo 
decorrido após a morte. Como em Triunphus, a criatura retorna em 1dó-2 dias e perde 
1 ponto de Con (AD&D), HT (GURPS) ou 1 PV de seu total (3D&T), até o mínimo de 1. 

Alguns clérigos de poder elevedo também recebem o dom da profecia. Estes 
sacerdotes são todos muito velhos e, quase sempre, reclusos. Ninguém conhece o 
paradeiro deles ou a razão de seu isolamento. O único que talvez possa elucidar o 
mistério é o Oráculo de Thyatis, único sacerdote conhecido deste tipo ainda em 
atividade. Clérigos com poder adivinhatório são proibidos para personagens jogado- 
res; eles podem ser apenas NPCs. 

Além deste poder em particulor, um clérigo de Thyatis ainda pode usar normalmen- 
te quaisquer outras magias de ressurreição permitidas para clérigos. O poder de 
ressurreição destes clérigos não funciona dentro das fronteiras de Triunphus, já que 
naquele local a benção/maldição faz com que isso aconteça automaticamente. 


Obrigações e Restrições: um clérigo de Thyatis não pode ressuscitar duas vezes a 
mesma pessoa. Se ele já usou seu poder em alguém, esse alguém não poderá ser 
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devolvido à vida por aquele mesmo clérigo (mas ainda pode ser salvo por outro 
sacerdote). 

Muitas vezes, quando ressuscita alguém, o clérigo pode experimentar uma visão 
— durante a qual ele recebe uma mensagem de Thyatis, uma missão para a vítima que 
acaba de salvar. É papel do clérigo estar presente quando essa pessoa desperta para 
transmitir a mensagem, e o ressuscitado deve cumprir a missão como pagamento por 
sua dádiva. Caso a vítima recuse ou desista da missão, vai sofrer os mesmos efeitos 
daqueles que tentam deixar Triunphus: começa a perder um Ponto de Vida por rodada 
e seu corpo é reduzido a cinzas, sem que nenhum outro poder consiga trazê-lo de volta 
à vida. O processo pode ser interrompido apenas de duas maneiras: confessando seu 
pecado e pedindo perdão a um clérigo de Thyatis, ou rumando para Triunphus — e 
ficando por lá. 

Clérigos de Thyatis são proibidos de matar seres inteligentes. Eles podem combater 
e até ferir essas criaturas, mas nunca matar. 


Magoor, sumo-sacerdote de Thyatis 


Ao contrário de Severus, sumo-sacerdote de Hynnin, Magoor nem sempre 
viveu em Triunphus. Na verdade, Magoor foi um ladrão perigoso que atormen- 
tava Arton há algum tempo atrás. 

Fugindo da milícia de Volkario, Maogoor achou em Triunphus o refúgio perfeito. Ele 
conseguiu viver por algum tempo no cnonimato, mas foi reconhecido e denunciado 
por um aventureiro à guardo loco!. No meio da perseguição, Magoor despencou de 
uma torre de cinco andares. E morreu. 

Trazido de volta pelo bênção /maldição, Magoor se encantou com a idéia de ter uma 
nova chance na vido. Foscinado pelo dom dos clérigos de Thyatis, Magoor decidiu se 
tornar ele mesmo um iniciado. Sua dedicação foi tão grande que, anos depois, acabou 
por assumir o posto de sumo-sacerdote da ordem. 


Situação Atual: apesar de ter morrido dentro de Triunphus, boatos dizem que Magoor 
está livre do benção/moaldição e pode cruzar as muralhas da cidade quando bem 
entender. Verdade ou não, ninguém nunca viu Magoor deixar Triunphus. 


Aparência: Mogoor é um homem calvo e robusto de cerca de 45 anos. Usa cavanhaque 
e tem como marco corocterístico uma cicatriz de quatro centímetros na testa, lembrança 
de sua “morte”. Embora costume citar a si mesmo como exemplo de redenção, Magoor 
recusa-se o comentor seus tempos como ladrão e jamais voltaria a usar suas habilidades 
de ladino novamente. 


WYNNA a Deusa da Magia 


Wynna, como é chamada em boa parte dos reinos de Arton, é considerada a 
deusa da magia. Ela protege os magos e provém as energias místicas 
necessárias para q execução de suas magias. | 

Wynna é sempre misteriosa. Todas as suas representações mostram uma figura 
encapuzada, totalmente oculta por um manto cinza, símbolo da neutralidade. Supõe- 
se que Wynna seja do sexo feminino por sua voz doce e melodiosa. 

Há controvérsias entre os magos a respeito de sua existência ou não. O Grande 
Mestre Talude é um dos mois fiéis seguidores de Wynna, e diz que deve a ela sua atual 
condição de mago supremo. O notório Aleph Olhos Vermelhos também teria recebido 
da deusa seus grandes poderes. Todos os devotos de Wynna (em sua grande maioria 
magos) usam no dedo indicador um anel dourado com um pequeno rubi encravado 
no centro, como simbolo de sua crença. 

Mas outra corrente de pensamento, defendida pelo mago Vectorius, crê que a magia 
é apenas uma energia natural e considera absurda a existência da deusa. Naturalmen- 
te, isso alimenta ainda mais a eterna rivalidade entre Talude e Vectorius. 


Motivações: o que Wynna mais deseja é a expansão e o reconhecimento da magia. 
Quanto mais pessoas conhecem e utilizam magia, melhor será o mundo. As forças 
mágicas são uma dádiva que ela oferece ao povo de Arton para que usem como quiserem 
— seja para o bem ou para o mal, pois ela acredita principalmente na liberdade de 
escolha. Por isso ela permite que tanto magos benignos quanto malignos usem a magia. 


Outros Nomes: Dallia, entre os elfos. 


Avatar: Wynna costuma assumir a forma de uma linda e exuberante maga de cabelos 
longos e dourados, ou um humano ilusionista gordo e bonachão. 


Relações: a deusa da magia é aliada de Tanna-Toh, a deusa da arte e conhecimento, 
e da deusa élfica Glórienn. Ela também tem boas relações com Thyatis. Seus maiores 





oponentes são os deuses de povos que desprezam a magia, preferindo selvageria e 
barbárie: Ragnar, Tenebra, Keenn, Megalokk e outros. 


Clérigos de Wynna 


Quase não existem clérigos de Wynna, porque ela é venerada apenas por 
magos. Um clérigo só recebe poderes exiras de Wynna quando ele também é 
um mago verdadeiro, uma combinação um tanto rara. 


Poderes Garantidos: sendo um clérigo e também um mago, um personagem Já é 
poderoso o bastante e não precisa receber de Wynna grandes poderes. 

Clérigos de Wynna podem, uma vez por dia, lançar uma de suas magias com efeito 
“e/ou dano máximos, à sua escolha. Essa magia sempre tem sucesso completo (dano 
máximo, cura máxima, falha automática do alvo em seu teste de resistência...). 


Obrigações e Restrições: como já foi observado, um clérigo de Wynna deve ser 
também um mago. Isso quer dizer multiclasse ou classe dupla em AD&D; Clericato e 
Aptidão Mágica 1 ou mais em GURPS; ou Clericato e Focus 1 em 3D&T (neste caso, 
o ponto de Focus já recebido com a Vantagem Clericato não é válido). 


Gwen, sumo-sacerdotiza de Wynna 


Muitos aventureiros se tornam clérigos porque precisam de uma crença, 
precisam seguir um ideal. Outros simplesmente são devotos da fé e resolvem 
segui-la com mais afinco. Mas a jovem conhecida como Gwen Haggenfar se 
tornou clériga de Wynna por apenas UM motivo: ambição. 

Gwen sempre viu na magia um meio que os deuses haviam encontrado para 
diferenciar as criaturas desprezíveis das nobres. Para ela, um mago só era realmente 
poderoso se merecesse o poder que obtinha. As outras pessoas eram apenas... gado. 

Tendo alcançado seu próprio limite como maga, Gwen ofereceu sua alma a Wynna 
e passou a estudar com afinco os desígnios da deusa. Hoje ela, é sem dúvida, a clériga 
de Wynna mais poderosa de Arton — e o exemplo mais claro de como a magia pode 
ser perigosa em mãos malignas. 


Situação Atual: o único objetivo de Gwen é demonstrar o poder da magia através 
de seu ganho próprio. Ela tem feito tudo para se tornar ainda mais poderosa. Alguns 
aceitam que ela é a reencarnação da lendária maga enlouquecida Hangpharstyth, 
embora esta seja uma teoria dificilmente comprovável. 

Assim como Mestre Arsenal coleciona armas e armaduras mágicas, Gwen acumula 
livros e pergaminhos com magias raras. Dizem também que ela conserva em sua 
companhia alguns monstros bastante perigosos. É estranho que até agora Talude, o 
Mestre Máximo da Grande Academia Arcana e devoto mais famoso de Wynna, ainda 
não tenha tomado nenhuma atitude a respeito da garota. Alguns acham que há muito 
mais do que parece nessa história... 


Aparência: embora não seja nova em Arton, Gwen apresenta o corpo esbelto de uma 
jovem de 22 anos. Seus cabelos negros se alongam até a cintura e, nas raras vezes em 
que foi vista, trajava um manto semi-transparente. 


VALKARIA a Deusa da Ambição 


Existe alguém responsável pela eterna insatisfação e descontentamento dos 
seres humanos. Outrora uma das mais importantes divindades de Arton, 
Valkaria concedeu aos humanos a ambição — seu maior defeito e também sua 
maior qualidade. Dizem os sacerdotes de Valkaria: “se todos fossem felizes com 
aquilo que já têm, nós ainda estaríamos vivendo em cavernas.” 

Assim, Valkaria é tida como a deusa da ambição, da conquista e da evolução, mas 
de um modo positivo. Ela é a patrona das grandes expedições, descobertas e aventuras 
da raça humana. Foi adequado, portanto, que os primeiros exploradores vindos de 
Lamnor encontrassem uma imensa estátua da deusa esperando para recebê-los em 
Arton. Alguns também pensam que a chegada de Lorde Niebling, o gnomo inventor, 
teria sido arquitetada pela própria deusa. 

Contudo, apesar de sua importância no panteão de Arton, atualmente Valkaria tem 
influência muito menor que outrora: só existem seguidores desta deusa na cidade de 
mesmo nome. Seus clérigos são raros e não gozam de grandes privilégios fora das 
fronteiras da capital. Quanto mais distante da capital, menor a crença em Valkaria. 
Fora do reino de Deheon muitos até duvidam que a deusa exista; para eles, Valkaria 
é apenas o nome da cidade que abriga a estátua. 

Valkaria tem a aparência de uma mulher exuberante, perto de 26 anos, com longos 
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cabelos ruivos. A estátua da cidade mostra a deusa seminua, com desenhos dourados 
serpenteando sobre o belo corpo; nos templos, imagens menores mostram a deusa em 
trajes diferentes — retratando o caráter de Valkaria, sempre descontente e sempre em 
mutação. - 


Motivações: Valkaria não é considerada a deusa da ambição por acaso. Seu grande 
objetivo é levar os seres humanos, seus protegidos, à dominação total de Arton — e 
quaisquer outros mundos que existam. Mas estranhamente, quanto mais a raça humana 
avança, mais a deusa Valkaria é esquecida... 

Isso na verdade aconteceu após a revolta dos três deuses — Valkaria, Tilliann e o 
Terceiro — contra o resto do Panteão. Todos foram derrotados e castigados. Mas o justo 
Khalmyr, por entender que a ambição fazia parte da natureza de Valkaria e que no fundo 
ela era uma deusa bondosa, decretou que ela teria um castigo mais brando: mesmo 
transformada em pedra (a estátua que adorna o centro do Reinado é REALMENTE 
Valkaria), ainda foi permitido a ela conservar seu lugar no Panteão como deusa da 
humanidade e ser lembrado por seus seguidores, mas apenas nas proximidades da 
estátua. Os outros dois deuses, por outro lado, foram totalmente esquecidos. 


Ouiros Nomes: Valkaria não é reconhecida como deusa em outras partes de Arton. 


Avatar: quando andava sobre Arton, Valkaria surgia como uma bela mulher — mas 
jamais usava duas vezes o mesma aparência. Contudo, não há registros de qualquer 
manifestação dela nos últimos séculos: Como estátua, Valkaria não é capaz de projetar 
uma forma avatar. 


Relações: embora tenha despertado o piedade e simpatia de muitos deuses, Valkaria 
ainda é uma prisioneiro “cumprindo pena” por ordem de Khalmyr. Ela vive em estado 
de dormência, incapaz de se comunicar com os outros. 

Conta-se, contudo, que Khlamyr deixou uma pequena esperança para a deusa da 
humanidade: o interior do estótuo obriga um labirinto de túneis, o mais perigoso entre 
todos que existem em Arion. Se um dio esse labirinto for vencido, esta será a prova de 
que Valkaria é amado por seus servos — os humanos e aventureiros — e poderá então 


s 
ser restaurada. Obviamente, até agora ninguém foi bem sucedido na empreitada. 


Clérigos de Valkaria 


Clérigos de Valkaria não diferem muito de outros sacerdotes. Eles fazem o 
possível para converter outros à sua crença, e apenas seu empenho consegue 
moderar o crescente culto de Khalmyr no reino de Deheon. 

Uma vez que quase ninguém reconhece Valkaria como deusa fora dos limites de 
Deheon, arrebanhar mais fiéis não é fócil. Os clérigos são proibidos de usar magia para 
isso. Além disso, vale lembrar que um clérigo de Valkaria respeita outras crenças e não 
vai chatear continuamente um devoto fiel de outro deus. 

O fato de Valkaria ser cado vez mais ignorada em Arton incomoda muito seus 
sacerdotes. Um dos objetivos atuais do ordem é desvendar esse mistério. Dizem, 
inclusive, que o sumo-sacerdote Gellen Brighistaf sabe exatamente o motivo deste fato, 
mas prefere guardar segredo por razões desconhecidas. Quando interrogado a 
respeito, entretanto, o sumo-sacerdote nega essas “acusações” veementemente. 


Poderes Garantidos: a maior vantagem de um clérigo de Valkaria é que ele pode 
usar qualquer arma ou armadura permitida para guerreiros, sem restrição. Não é difícil 
ver servos desta deusa nos exércitos de Deheon. 

Sacerdotes de Valkaria também podem ter um destes poderes: 


e Habilidades linguísticas. O clérigo pode falar e compreender qualquer língua 
humana, seja civilizada ou bárbara, até mesmo as mais antigas. 


e Fúria guerreira. Uma vez por dia o clérigo é capaz de se entregar a uma fúria assassina, 
atacando cegamente o primeiro inimigo que vê em sua frente. Essa fúria confere um 
bônus de +3 nos ataques (Habilidade + 1 em 3D&T) e +5 nos danos (+ 1d de dano em 
3D&T) até o final de uma batalha. 


e Coragem total. O clérigo é totalmente imune a qualquer forma de medo, seja natural 
ou mágico. 

e Imunidade total contra ilusões. O clérigo ou paladino sempre poderá diferenciar uma 
ilusão mágica de um objeto ou criatura real (não funciona contra disfarces ou 
metamorfose; apenas ilusões). 


Obrigações e Restrições: ser clérigo de uma deusa não reconhecida tem suas 
desvantagens: quanto mais distante da estátua de Valkaria, mais fracos ficam seus 
poderes. Nenhuma de suas magias funciona além das fronteiras de Deheon (dizem, 
inclusive, que as fronteiras do reino foram marcadas assim). Quaisquer outros poderes 





clericais (poder da fé, poderes garantidos...) ainda funcionam além das fronteiras. 
Fora de Deheon, clérigos de Valkaria não são reconhecidos como verdadeiros 
sacerdotes; eles costumam ser vistos como charlatões e falsários. 
Apesar dos problemas que encontram quando afastados de Valkaria, os sacerdotes 
têm como obrigação auxiliar a humanidade em seu avanço: pelo menos uma vez por 
ano eles devem integrar grupos de aventureiros e participar de suas descobertas. 


Gellen, sumo-sacerdote de Valkaria 


Conta-se que Gellen Brighistaff é descendente de Owen Brighistaff, um dos 
únicos clérigos de Valkaria existentes na época. Sendo assim, é natural que 
Gellen tivesse crescido já com as idéias de Valkaria na cabeça. As histórias, 
passadas de pai para filho na família Brighistaff, falavam de tempos em que 
Valkaria era amada e idolatrada por todos em Arton. Mas algo grave aconteceu 
entre os deuses, e Valkaria foi esquecida por quase todos. 

Gellen cresceu com este mistério lhe importunando. Um dia, já como clérigo de 
Valkaria, resolveu que encontraria a resposta de uma vez por todas. Ele viajou até a 
Caverna do Saber e procurou pelo Helladarion, o artefato inteligente que serve como 
sumo-sacerdote para a ordem de Tannah-Toh. Os clérigos da deusa do conhecimento 
avisaram que aquela pergunta já havia sido feita antes, mas em vão: aparentemente, 
o artefato se recusava a responder quaisquer dúvidas que envolvessem os deuses e seus 
relacionamentos. 

Gellen tentou mesmo assim — e, espantosamente, recebeu a resposta. Uma 
resposta triste: Valkaria era uma deusa sob castigo severo, petrificada, até que a 
humanidade mostrasse uma prova de sua devoção. O Helladarion fez Gellen jurar que 
guardaria segredo. Um dia essa verdade seria revelada também ao filho de Gellen, 
mas o próprio artefato o faria. 

Com a admiração de todos, Gellen assumiu o posto de sumo-sacerdote de Valkaria, 
posto que ocupa até hoje. 


Situação Atual: Gellen continua com sua preocupação primordial: fazer com que as 
pessoas voltem a aceitar Valkaria como uma deusa legítima. Embora não possa citar 
as coisas que ouviu do Helladarion, ele utiliza seus ensinamentos para conseguir mais 
adeptos. Entretanto, por recentes problemas de saúde, Gellen abandonou suas 


costumeiras peregrinações com os outros clérigos. Sem filhos, o sumo-sacerdote vem 
treinando o jovem Hennd Kalamar para assumir seu lugar quando for chegada a hora. 


Aparência: Gellen é um senhor simpático, mas severo quando necessário, aparen- 
tando cerca de 55 anos. Seus cabelos são grisalhos e sua longa barba é branca. Os olhos 
são castanhos e transmitem uma enorme sensação de confiança. 


Gellen 
Brightstaff 
AD&D 


mio inato [a(o LO) [Sigro [op o PRA Ui£o) 
(Bom e Leal), For 9, Des 13, 
Con 10, Int 18, Sab 18, 
Car 17, PVs 88, CA -6 


GURPS 
ST 9, DX 13, 1Q 18, 
HT 10, DP 4, RD 12 


* Vantagens e Desvanta- 
gens: Boa Fama, Bom 
Senso, Carisma +83, 

(O) leo (o JR NcTo Ufo (oro [o 

+4, Idade, Segredo 


DE dgíeto Inirojo [oo Suite 
as Sociais e Externas com 
NH 14 a 20 


* Magias: todas as Mági- 
cas de Cura, de Luz e Tre- 
vas e de Reconhecimento 

com NH 19 a 22 


3D&T 

FO, H1, R1, A4, 

PdFO, 5 PVs 

Vantagens e Desvanta- 
gens: Boa Fama, Clericato 


Caminhos da Magia: 
Fogo 1, Ar 3, Agua 8, 
Terra 2, Luz 3 





Faladi Hino) 


O Paladino: 
ressuscitado com 
o poder dos Rubis 
da Virtude 





Paladino. Um tipo especial de herói. Um guerreiro sagrado, abençoado com 
o poder dos deuses. Figuras nobres e de honestidade inquestionável, conhe- 
cidos como modelos de verdadeiros heróis. 

Paladinos são treinados quase da mesma forma que os clérigos: geralmente são 
acolhidos em templos e monastérios quando crianças, orientados nos caminhos da 
justiça e nobreza, mas também treinados como guerreiros para lutar contra o mal. 
Também existem casos raríssimos em que pessoas de valor são escolhidas pelos próprios 
deuses, recebendo o status de paladino por seus próprios esforços, sem qualquer 
contato com sacerdotes ou templos. Mas estes são exceções: a grande maioria dos 
paladinos atua como soldados de elite em ordens clericais. 

Não importa a que deus serve, um paladino só recebe seu título e seus poderes com 
uma vida de justiça, virtude, pureza e bondade absolutas. Muitos poucos conseguem 
seguir os ideais de um paladino: qualquer ato maligno de sua parte, seja intencional 
ou acidental, resulta no cancelamento de seu status — ele se torna apenas um guerreiro 
comum. Caso esse pecado tenha sido leve, às vezes o paladino pode conseguir o perdão 
dos deuses após cumprir uma grande missão ou alguns meses de penitência. Além disso, 
por sua eterrna disposição em lutar contra o male colocar sua vida em risco, são escassos 
os guerreiros sagrados que atingem idade avançada. Em toda a história de Arton não 
se conhece mais de dez paladinos que tiveram morte natural. 

Além de uma vida de pureza e virtude, não é raro que os deuses exijam de seus 
paladinos o cumprimento de certos votos — como votos de silêncio, pobreza, castidade 
ou celibato. Tais exigências não chegam de deuses específicos; não há uma ou outra 
divindade que exige este ou aquele voto. Essa escolha é individual, particular para cada 
paladino. Ele pode ser informado sobre tais votos diretamente pelos deuses, em sonhos 
ou visões, mas o mais comum é conhecê-las através de clérigos. 

Tradicionalmente, apenas seres humanos podem ser paladinos — mas em Arton 
existe uma única exceção: Khalmyr, o deus da justiça e divindade principal dos anões, 
permite a esta raça ter paladinos. Eles devem seguir as mesmas restrições impostas 
aos humanos, coisa que torna os anões paladinos bastante raros: definitivamente, o 
temperamento irascível dos anões não combina com a paz de espírito e carisma 
exigidos de um paladino. 


Sua Aparência 


Embora os paladinos sejam inquestionavelmente os maiores heróis de Arton, 
em tempos recentes essa palavra ganhou um novo significado. Hoje em dia 
não se fala mais em “paladinos”; existe apenas “o Paladino”. 

A descrição de sua aparência é sempre precisa: um guerreiro imenso, medindo não 
menos de 1,90m (alguns relatos exagerados falam em dois ou até três metros!), trajando 
roupa verde e uma armadura dourada, decorada com grandes rubis. Esses rubis ficam 
dispostos em pares, um maior ao lado de um menor. O rosto está sempre coberto com 
um capuz e protegido por uma máscara metálica. Nenhum centímetro de sua pele é 
visível, apenas o longo cabelo que pende de um rabo-de-cavalo. 

Presume-se que o Paladino seja humano, uma vez que apenas humanos e anões 
podem ter esse status (e ele obviamente não é um anão!). Mas essa não é uma certeza 
completa: seu cabelo lilás é característico de alguns elfos de Arton. Estranhamente, 
sua voz soa tão clara como se estivesse em máscara. Ele não tem qualquer sotaque 
reconhecível: fala com fluência o Valkar, idioma padrão do Reinado, mas também já 
foi visto se comunicando em outras línguas. O Paladino é conhecido por falar sempre 
de modo teatral e dramático, e por tratar todas as mulheres por “milady”. 

Além de seu aspecto, muito pouco é conhecido sobre o Paladino — nem seu rosto, 
nem seu nome verdadeiro. Sabe-se apenas que ele parece quase indestrutível: 
nenhum tipo de mágica pode afetá-lo, mesmo as mais poderosas. Armas comuns não 
pode feri-lo, e armas mágicas “fracas” não têm efeito contra ele. A única coisa 
conhecida capaz de lhe causar dano são as armas mágicas mais poderosas, e nem 
mesmo a posse de uma delas significa qualquer chance de vitória: por razões ainda 
inexplicáveis, qualquer ataque bem-sucedido contra o Paladino provoca um contra- 
golpe que resulta em morte ou sérios ferimentos para o atacante. Embora todos os 
guerreiros sagrados recebam dos deuses certa proteção contra magia ou dano, até 
agora nenhum deles mostrou tamanha resistência. 

Os poderes ofensivos do Paladino são mais modestos, mas nem por isso menos 
impressionantes. Mesmo de mãos vazias ele tem a força de um gigante — e ele não 
costuma estar de mãos vazias. Sua espada sagrada, arma tradicional dos paladinos, 
já mostrou possuir os poderes combinados de muitas armas mágicas em uma só. Muito 
poucos sobreviveram a um golpe desta arma. 


Paladinos 


Historicamente, paladinos 
eram os soldados de elite 
que acompanhavam 
(Oo a foi Ato (o Tato E ra E) 
eles são uma espécie de 
combinação entre 
guerreiros e clérigos: 
são guerreiros sagrados, 
abençoados com poderes 
divinos, e guiados por 
nobres ideais de honra 

e justiça: 


Em Arton existem 
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ou então ligado a um único 
deus, como um clérigo. 
Neste caso, o paladino 
recebe os Poderes 
Concedidos e também 
deve seguir as Obrigações 
e Restrições — ALÉM das 
restrições normais dos 
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Os únicos deuses do 
Panteão permitidos para 
paladinos são Azgher, 
Khalmyr, Lena, Lin-Wu, 
Nite (ge | a PEN o Ta Tato BAI O) a E= 
401] del dfo RE do fofo [la fo lie [= 
Khalmyr, o deus da justiça, 
são OS mais comuns em 
Arton. Existem também 
muitos paladinos de 
divindades menores. 
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que tem regras claras para 
personagens paladinos. 
Eles são descritos em 
detalhes no Livro do 
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GURPS e 3D&T não têm 
paladinos. Vamos 
apresentar a seguir regras 
fofo (go Mifcido/cigto info [e (cin) 
específicas para Arton. 





Paladinos 


GURPS 

Em GURPS Fantasy 

há o “palatino”, um tipo 
de criado nobre, mas este 
alo [o WMO í=igo [o jo (cilgo não [Ul-igs 
Keilgopcio (o [go o (o) 


Em Arton, um paladino 
deve comprar as vantagens 
Clericato (10 pis; com 
acesso apenas a Mágicas 
de Cura), Carisma +2 (10 
pts), Força de Vontade +2 
fo oi) R=o io [15/40 [ao o [ci na 
Honestidade (-10 pis). 

(Oo) anto lo [cigio [oa nojo i[o to [E 
no que siga um deus espe- 
cífico também deve seguir 
suas Obrigações e Restri- 
ções (e não pode comprar 
desvantagens que sejam 
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3D&T 


Ser um paladino é uma 
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Com ela o personagem 
recebe os Poderes Garanti- 
dos e também 2 pontos de 
Focus, apenas nos Cami- 
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Paladinos não podem pos- 
suir Focus em nenhum 
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Paladinos recebem um 
bônus de + 1 em todos os 
seus testes de Resistência. 
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Pontos de Vida além do 
normal para sua Resisten- 
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Paladinos devem seguir os 
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companheiros o façam): Ele 
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Em 3D&T não: existem 
paladinos “genéricos”. 
Cada um deles deve esco- 
lher uma divindade maior 
para seguir. 


Sua Chegada 


Relatos sobre a primeira aparição do Paladino em Arton são confusos. Vários 
grupos de aventureiros afirmam ter travado o primeiro contato, mas é certo que 
ele não está em Arton há mais de cinco ou seis anos. 

Embora este seja um ponto polêmico, conta-se que o primeiro grande feito do 
Paladino em Arton foi destruir um dragão-rei — os maiores e mais antigos dragões de 
Árton — e libertar sua escrava, uma mulher-demônio. Muitos estudiosos rejeitam este 
fato, uma vez que guerreiros sagrados são conhecidos por caçar demônios, e não salvá- 
los. Outros, contudo, apontam nessa história a prova maior da nobreza do Paladino 
— pois um verdadeiro herói não julga alguém por sua aparência, raça ou origem, mas 
sim por seus atos. 

Desde então o Paladino tem sido visto em pontos diversos do continente, viajando 
sozinho ou acompanhando outros aventureiros. Alguns que lutaram ao seu lado 
afirmam ter recebido dele uma sensação de força e confiança, uma inspiração tão 
poderosa que aumentava seu poder diante do mal. Outros juram que legiões de 
criaturas malignas fugiram apavoradas após apenas olhar para ele. As histórias de seus 
feitos são tantas que é impossível acreditar em todas: o Paladino teria que estar em 
vários lugares distantes de Arton ao mesmo tempo para ter realizado todas as façanhas 
creditadas a ele. 

A influência do Paladino no curso dos eventos em Arton já é visível. Sem sua atuação, 
o traiçoeiro deus Sszzaos teria sido bem-sucedido em sua recente tentativa de escapar 
à sua punição. Sua simples existência tem inspirado jovens a procurar templos e lutar 
pelo status de guerreiros sagrados. Comenta-se até que ele teria sido enviado pelos 
deuses como a última e única esperança contra a Tormenta — mas sobre isto não há 
nenhuma certeza. Mas é verdade que o Paladino também tem sido causa de problemas 
menores; apaixonado por ele, o jovem Princesa Rhana fugiu de casa, deixando o Rei 
Thormy de Deheon com uma úlcera extra... 


Os Rubis da Virtude 


Entre as muitas lendas contados sobre a origem do Paladino, a mais conhecida 
envolve um guerreiro sagrado comum, fulminado por sua própria deusa — e 
mais tarde ressuscitado com poderes muito maiores. De fato, esta é a história 
mais próxima da verdade. Contudo, para compreender a real origem do 
Paladino e o segredo de seu poder, antes é preciso conhecer os Rubis da Virtude. 

Aconteceu depois que Kholmyr e os ouiros deuses puniram Valkaria, Tilliann e o 
Terceiro por sua tentativa de assumir o controle do Panteão. Valkaria teve a pena mais 
branda; apesar de trasnformado em pedro, foi permitido a ela conservar seu status como 
deusa e ser lembrada por seus seguidores — ainda que apenas nas proximidades da 
cidade com seu nome. Thillion e o Terceiro não tiveram a mesma sorte: foram 
aprisionados em Arton e expulsos do Panteão. 

Logo após esse incidente, Khalmyr conferenciou com os outros deuses. Eles 
deveriam evitar que coisa se repetisse — e foi uma entre as raríssimas ocasiões no 
decorrer dos milênios em que todo o Ponteão concordou em algo. Tinha que haver uma 
forma de obrigar os deuses a confiar uns nos outros. 

Foi Nimb, o deus do caos, quem trouxe a idéia. Cada deus deveria forjar um objeto, 
uma gema preciosa, que seria o símbolo de sua posição. As gemas seriam indestrutíveis 
por meios mortais — apenas os próprios deuses poderiam destruir uma delas. Então 
cada gema seria ofertada a outro deus, que ficaria responsável por sua guarda. Os 
próprios deuses não sabiam a quem pertencia a gema que cada um possuía. Se essa 
gem fosse destruída, o deus que a criou seria imediatamente privado de seu poder. Um 
plano ousado e caótico, digno de Nimb. 

Essas gemas seriam conhecidas como os Rubis da Virtude. 

Assim foi feito. Provando sua bravura e liderança, Khalmyr foi o primeiro a forjar 
sua gema — sendo logo seguido pelos demais. E Nimb rolou seus dados para determinar 
quem ficaria com cada pedra. 

Milênios passaram, e a harmonia reinou . Mesmo os deuses inimigos, como Azgher 
e Tenebra, prosseguiam lutando por territórios e seguidores — mas nunca mais foi 
necessário punir um membro do Panteão. 

Infelizmente, havia Sszzaas... 


O Plano do Traidor 


Tanto tempo se passou desde a criação dos Rubis da Virtude que os próprios 
deuses andavam quase esquecidos de sua existência. Havia sido uma boa 
idéia de Nimb — apesar de seus eternos e inevitáveis conflitos pessoais, 





nenhum deus voltou a tramar contra o Panteão. Pelo menos isso era o que todos 
pensavam... 

Ninguém entre os deuses sabia disso, mas a idéia dos rubis havia sido sussurrada 
a Nimb pelo traiçoeiro Sszzass. O deus serpente nunca viu vantagens na liderança de 
Khalmyr, o deus da justiça e da ordem; ele preferia o caótico Nimb no comando, e 
apoiava todas as suas decisões — não por lealdade, claro, mas porque a eventual 
liderança de Nimb traria muito mais oportunidades para um conspirador como ele. 

Durante eras, sorrateiro e silencioso, Sszzaas fez o impensável. Ele se esgueirou 
pelos planos e roubou todos os Rubis da Virtude, um a um. Foi um trabalho paciente, 
sempre esperando durante séculos — ou até milênios — pelo momento certo para 
surrupiar a gema sem ser notado. Então, um dia, ele conseguiu reunir todas. Sszzaas 
decidiu escondê-las em Arton — as gemas foram entregues a clérigos de sua ordem 
e guardadas em lugares secretos. 

Sua intenção era óbvia: destruir as gemas de todos os outros deuses e ser o único 
membro do Panteão. Contudo, justamente quando tentava descobrir qual era sua 
própria gema, Sszzaas foi apanhado por Khalmyr. Todos os outros deuses concordaram 
que, por seu crime, o deus da intriga devia ser eliminado: ele toi transformado em 
mortal e depois destruído (ou pelo menos assim se pensava; mas isso já é uma outra 
história...). 

Os Rubis da Virtude, contudo, continuavam desaparecidos. Os outros deuses 
comandaram seus clérigos e paladinos para iniciar uma caçada implacável contra 
todos os sacerdotes de Sszzass, praticamente extinguindo o maléfico culto — mas 
mesmo assim as gemas não foram encontradas. 


A Queda de um Herói 


E isso nos leva ao Paladino. Ele nem sempre foi um guerreiro sagrado quase 
indestrutível; houve época em que era apenas um homem comum, morial e 
sujeito a tentações como qualquer outro. 

Embora seu nome verdadeiro seja desconhecido, sabe-se que ele nasceu em uma 
pequena aldeia de Jallar, um dos reinos menores nos limites do Reinado — um reino 
tão pequeno que mal aparece na maioria dos mapas. Um lugar pobre, mas tranquilo, 
sem animais ferozes ou monstros nas vizinhaças. O reino de Jallar era pessoalmente 
protegido por Toris, uma divindade menor entre centenas de outras que não faziam 
parte do Panteão. Era uma deusa extremamente insegura e ciumenta; temia muito que 
seus devotos se voltassem para deuses mais poderosos. 

Toristinha apenas alguns clérigos, e um único paladino — um guerreiro que passava 
seus dias cavalgando, percorrendo as fronteiras de Jallar. Os poucos monstros que 
chegaram a ameaçar o minúsculo reino foram prontamente dizimados pelo herói. Toris 
considerava aquele paladino sua obra-prima, e sentia por ele grande orgulho... mas 
também muito ciúme. 

Então, um dia, quando seu paladino cedeu aos afagos de uma rapariga agradecida, 
Toris foi tomada pela fúria e fulminou o infiel com um relâmpago. Desde então a deusa 
tornou-se ainda mais reclusa e paranóica, usando seu poder para esconder Jallar do 
resto do mundo. Hoje em dia são poucos aqueles que sabem da existência desse reino. 

Mas aquele não havia sido o fim do único paladino de Toris. Seus restos foram 
encontrados por um mago aventureiro. Vladislav Tpish. 


A Mão do Necromante 


Magos necromantes são notórios por suas experiências macabras, sempre 
envolvendo a morte e os mortos. Na maioria dos casos eles são considerados 
malignos, mas isso nem sempre é verdade. Uns poucos são dedicados 
pesquisadores, que vencem temores e preconceitos para descobrir mais sobre 
a morte... e a vida. Assim é Vladislav. 

Muito antes de se formar na Grande Academia Arcana de Valkaria, este mago viajou 
pelo mundo como um aventureiro — até mesmo agindo ao lado do bárbaro Katabrok, 
seu ajudante Tasloi, o guerreiro nômade Abdullah, e a clériga elfa Talehthiea. Uma 
das missões deste grupo levou-os a explorar um templo em ruínas. Mais tarde o lugar 
revelou-se como um dos antigos templos secretos de Sszzaas, e ali estavam escondidos 
os vinte Rubis da Virtude! Vladislav não conhecia a história das gemas (nem mesmo os 
próprios sszzaazitas sabiam tudo sobre sua verdadeira origem), mas percebia nelas 
algum tipo de poder oculto. Então levou-as consigo. 

Em seu caminho de volta, o grupo passou pelas fronteiras de Jallar — e encontrou 
os restos do antigo paladino de Toris. Descobrindo magicamente a trágica história do 
herói, Vladislav percebeu que ele não poderia ser devolvido à vida por meios normais 
— afinal, não se pode ressuscitar alguém que tenha sido morto pelos próprios deuses. 
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- O Paladino está morto há 
vários meses. Ainda não se 
conhece o poder por trás 
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Anti- 
Paladinos 


Quando um guerreiro dos 
deuses começa a realizar 
feitos cada vez maiores em 
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O antipaladino é um 
demônio criado com o 
único objetivo de destruir 
um grande paladino — ou, 
melhor ainda, corrompê-lo 
em nome do mal. 
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Não existe um antipaladino 
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Então teve uma idéia... 

Vladislav levou os ossos carbonizados para seu laboratório. Ele reconstruiu sua 
forma, costurou carne a seu esqueleto, como costumava fazer com zumbis e outros 
mortos-vivos — mas com uma diferença: ele implantou todos os vinte Rubis da Virtude 
no corpo da criatura. Vladislav não tinha certeza sobre qual seria o resultado, apenas 
seguia uma estranha intuição. 

Quando o último rubi foi colocado, nasceu o Paladino. 


O Novo Pacto 


O despertar daquele novo Paladino em Arton foi imediatamente percebido pelo 
Panteão. Outrora incapazes de localizar os rubis, eles agora podiam perceber 
com clareza que um único mortal havia recebido o toque de vinte deuses. Isso 
jamais havia acontecido antes. 

Uma vez que os Rubis da Virtude não podiam ser destruídos por nenhum poder 
mortal, o próprio Paladino também recebeu essa invulnerabilidade — apenas os deuses 
poderiam feri-lo. Contudo, embora os Rubis da Virtudes carregassem um pouco de cada 
deus (incluindo entidades malignas como Ragnar, Tenebra, Sszzaas...), o Paladino 
ainda se conservava bom e justo. Fosse pela influência mais poderosa dos deuses bons, 
fosse por sua próprio naturezo, ele ainda era um paladino. 

Os deuses do bem ficaram satisfeitos com o surgimento deste poderoso herói — mas 
claro que Ragnar, Tenebra e Keenn protestaram, sentindo-se trapaceados. Eles 
queriam a destruição do Paladino. Esso decisão não foi tomada, por dois motivos: 
primeiro, porque os deuses malignos eram minoria; e segundo, porque o Paladino 
ainda era portador de todos Rubis do Virtude — e, de acordo com o pacto de Nimb, 
era proibido destruir os gemos que agora faziam parte de seu corpo. Assim, ficou 
decidido que qualquer ataque contro o Paladino significava desafiar todo o Panteão. 

Isso também explica porque nunca surgiu um antipaladino (veja a coluna lateral) 
para desafiar o Paladino de Arton: sozinhos, os deuses malignos simplesmente não têm 
poder bastante para moldar tal criatura. Pora isso seria necessário reunir novamente 
o poder do Panieão inteiro. 


intocável 


Assim, hoje o Paladino é provavelmente o único ser sobre Arton que não pode 
ser vencido por mortais ou tocado pelos deuses. Mas sua posição não é 
inabalável — ele pode cair vítima de seu próprio poder. 

Em sua incessante luta contro o mol, ele já mostrou sinais de estar obcecado. Nunca 
se soube que o Paladino tenho sido visto dormindo, se alimentando ou mesmo 
repousando. Ninguém sabe se ele estó além de tais necessidades, ou apenas não aceita 
as próprias fraquezas. O Paladino nunca participa de festejos em sua honra, nem aceita 
comemorar vitórias,. poriindo imediotamente após cumprir sua missão. “Em algum 
lugar há um crime acontecendo” ele explica. 

Uma das mais preocupantes histórias sobre o Paladino diz que ele está sendo 
corrompido pelo poder. Ele sabe que não pode ser tocado pelos deuses, e por isso está 
se tornando arrogante. Prova disso seria o fato de que ele costuma convocar jovens 
heróis para desafiar perigos que ele próprio poderia vencer sem dificuldade. Qual a 
razão disso? Estaria o Paladino além de “pequenos probleminhas”? 

Muitos não pensam assim. Na verdade, conta-se que o guerreiro dos deuses estaria 
ciente de sua próprio morialidade — ele sabe que foi criado com um grande objetivo, 
uma missão suprema que provavelmente vai custar sua vida. Então, preocupado com 
o destino de Arion após sua partida, o Paladino apenas tenta orientar outros heróis. 

Apesar de sua fama, muitos mistérios ainda cercam o Paladino. Seu rosto, por 
exemplo: aqueles que viram a face sob a máscara juram que ela pertence a uma mulher. 
Uns dizem que aquela seria a face da própria deusa Toris. Outros afirmam que o 
Paladino teve seu verdadeiro rosto tomado pelos deuses, como lembrança de sua 
origem e lição de humildade. 

E existe ainda um último grande enigma sobre o Paladino. Uma vez que todos os 
vinte Rubis da Virtude estão incrustrados em sua armadura...então de onde veio aquele 
rubi extra que adorna sua espada sagrada? 
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